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DIRECTOR GENERAL 
MIGUEL IGLESIAS 
DIRECTOR EDITORIAL o creía que cuando uno cumple los 21 años ya es mayor de edad y, 
INS ANDO BO MAN dentro de lo normal, uno posee la libertad de hacer lo que quiera, 
DIRECTOR DE PUBLICIDAD siempre y cuando no molestemos o perjudiquemos a los demás. Es 
ROBERTO SCHAPOSCHNIK decir, que a esa edad uno puede casarse, poner un negocio, sacar 
DIRECTOR DE DISTRIBUCION el registro de conductor, puede ir al cine, etc.; mucho antes de eso 
MARTIN VAZQUEZ ; uno puede ir a pelear por la Patria y morir por ella, votar y elegir a quienes 
DIRECTOR EJECUTIVO nos gobernarán, elegir una carrera, y hasta trabajar. 
EMILIO URRUTY ¿Pero hasta cuándo los demás pueden seguir eligiendo por mí?, yo 
COORDINADOR EDITORIAL pensé que la censura se había terminado, pero lamentablemente día a día veo 
GUSTAVO PARDIÑAS. que no es así... 
race muchos años, allá por el comienzo de la década de los "70 —yo 
H hos añ llá por el ¡ de la década de los "70 > 
tenía doce años—, había llegado al país una película de Bertolucci —“El último 
1] tango en París”-— muy comentada por una escena que estaba en boca de todos, 
desde los programas cómicos de televisión hasta los hinchas de fútbol. A tan 
q 4 sólo tres o cuatro días de su estreno fue censurada y prohibida su exhibición, 
O registrándose en esos pocos días un récord de concurrencia de público. 
Es de suponer que al realizar todo ese tipo de restricciones en contra 
rn de los films, uno sinceramente llegaba a imaginarse cualquier tipo de escenas, 
lo que aumentaba más las ganas de ver la película para saber por qué motivo 
SERGIO CLAUDIO MICHINI 
la habían prohibido. 
CE Dl Muchos años después, cuando comenzó el auge del video, un buen 
GIANNI ION día en un videoclub me encuentro ante mi sorpresa— que en un estante estaba 
la vieja película de Bertolucci. Me puse nervioso, comenzó mi duda, la tomé y 
AE cuando se la di al empleado para alquilarla pensé: “qué va a decir de mí, ésta 
ANDRES COGNI es una película brava!!”. No pude más, la tomé y disimuladamente junto a 
a otras, se la pedí al empleado del negocio. En ese momento me di cuenta que 
HECTOR MAHMOUD era adulto porque la alquilé como cualquier película y me la llevé a casa. 
HUGO FERNANDEZ No mantengo más el suspenso: cuando vi la película, sinceramente la 
MARCELO DAMONTE - 
MARIANO GRASSO famosa escena pasó casi inadvertida, ya que me encontré con una excelente 
MARTIN RODRÍGUEZ obra del séptimo arte, en donde se mostraban los conflictos y traumas de un 
ANOS hombre maduro, junto a su pareja mucho más joven que él. A partir de ese mo- 
mento comprendí que realmente todos aquellos que censuran y no me permiten 
JEFA DE ARTE ver lo que se me antoja son nada más que unos ignorantes, anticuados, prejui- 
ALEJANDRA DE LUCA ciosos y llenos de traumas, ya que solamente miran las películas por las esce- 
DIAGRAMACION nas eróticas dejando de lado todo el arte que contienen las mismas en sus ar- 
FABIANA BARREIRO gumentos. Hace poco prohibieron en los canales de cable pasar “Bajos instin- 
tos”, una muy buena película de suspenso. Y hasta clausuraron un canal eróti- 
GUILLERMO RODRIGUEZ co por la misma razón. En mi opinión, considero que si las películas tienen 
JULIO JIMENEZ ñ 
contenido erótico se deben pasar a una hora prudencial y si a uno le afecta ese 
a PUBLICITARIA tipo de films, sencillamente se cambia de canal, o bien se lo elimina de la vi- 
DUARDO LANFRANCH] deocasetera. Es nuestro deber enseñar a nuestros hijos a que puedan elegir li- 
JEFE DE PUBLICIDAD bremente, sin prejuicios y como verdaderos adultos. 
SANDRO BREHM Ya hace algunos meses, a la compañía Nintendo, en Europa y 
ASESOR LEGAL sobre todo en el Reino Unido, le han prohibido algunos juegos de acción 
DR. MARCELO CASANOVAS por su alto contenido de violencia, por ahora para menores. 
taa Y sin ir tan lejos hace poco tiempo en nuestro país, por un juego 
Capital: Disor Caralz SRL Inte: al que alguien modificó sus gráficos, se armó un revuelo que sirvió para 
rior: D..S.A. Uruguay: Emilio Martínez, llenar hojas de diarios y tiempo en televisión. 
1 701 [Monte deo) y Primer Plano Lo único que se logra prohibiendo es publicitar al producto. O 
USA: MET: aa Marcelo Montana. Se ahora comenzarán a pasar nuevamente las películas de Doris Day y Cary 
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CD-ROM 
ENTERTAINMENT: 
LINKS 
COLLECTORS CD 
de Lasersoft 


Este pack de simuladores incluye 
cuatro escenarios del ya famoso si- 
mulador de golf llamado Links. 

El primer juego es el propiamen- 
te llamado Links, en el cual podre- 
mos jugar golf en el exclusivo To- 
rrey Pines Golf Course. 

El segundo se disputa en Bay 
Hill, en el cual se desarrolla cada 
año el Nestle Invitational, al cual 
acuden los golfistas más refinados 
del mundo. 

El tercer campo de golf es el Fi- 
restone, creado por el millonario in- 


Fly/Drive. 


dustrial Harvey Firestone en 1928 y 
totalmente rediseñado en 1959 por 
Robert Trent Jones. Este campo es 
sede en agosto de cada año del 
NEC World Series of Golf. 

El cuarto y último lugar es Boun- 
tiful, situado entre las pintorescas 
montañas Wasatch del estado de 
Utah. 

El Bountiful Municipal Golf 
Course es uno de los más selectos y 
refinados campos de golf, elegido 
por famosas personalidades por su 
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Links Collectors CD. 


majestuosa vista de las montañas. 
Estos simuladores poseen exce- 

lentes gráficos y les proporcionarán 

deliciosas horas de entretenimien- 


tos a quienes sean fervientes admi- 
radores del golf. 


CD-ROM 
2 ENTERTAINMENT: 
MM FLY/DRIVE 

de Lasersoft 


La compañía Lasersoft ha lanza- 
do al mercado varios packs de jue- 
gos en CD-ROM. Esta vez hablare- 
mos del que se encuentra dedicado 


a simuladores de vuelo y de carre- 
ras que incluye los simuladores 
Falcon A.T., Flight of the Intruder, 
Vette y Stunt Driver. 

Como se sabe, todos estos simu- 
ladores, aunque ya son un poco vie- 
jitos, han marcado una época para 
los usuarios de PCs, y muchos de 
nosotros hemos pasado intermina- 
bles horas conduciendo un Corvette 
por los distintos escenarios de los 
Estados Unidos o volando como pi- 
lotos experimentados (por lo menos 
eso creímos) un poderoso F-16, ele- 
vando su velocidad a Mach 2. 

Es raro pensar que no hayamos 
volado en Flight of the Intruder du- 
rante un violento combate sobre el 
norte de Vietnam, o sobre el territo- 
rio de la ex URSS. perseguidos por 
los ágiles Mig rusos. 

En el Stunt Driver se combinan 
la destreza y rapidez de reacción de 
nuestros reflejos para poder condu- 
cir poderosos automóviles sobre 
s que se cortan, caminos que 
se lizan de costado, teniendo co- 
mo marco gráficos en 3D de alta 
definición y sonidos de la vida real. 
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CANNON 
FODER 

de Sensible 
Software 


Esta empresa, que ya ha produci- 
do simuladores deportivos, vuelve a 
la carga en esta oportunidad con un 
excelente producto esta vez referido 
a temas bélicos. Con el mismo ta- 
maño de los jugadores de fútbol, 
debemos comandar una brigada y 
realizar todas las misiones que nos 
encomienden, desde eliminar todos 
los enemigos hasta destruir sus cen- 
tros de operaciones. 

Las misiones pueden ser en la ca- 
lurosa selva, en las heladas tierras de 
la Antártida o en las montañas roco- 
sas. Podemos utilizar todos los ele- 
mentos de las distintas zonas como 
camiones, tanques, helicópteros, etc. 

Realmente el juego es muy origi- 
nal debido a que fue encarado con 
un buen sentido del humor. 


F14-FLEET 
DEFENDER 
de MicroProse 


Esta compañía se ca- 
racteriza por haber producido exce- 
lentes simuladores de vuelo, pero 
cuando incursionó en las aventuras 
gráficas como el Rex Nebular o El 
Retorno del Fantasma no lo hizo para 
nada mal. En este excelente simula- 
dor de vuelo de combate, tenemos la 
posibilidad de conducir emulando a 
los ases, los conocidos F14 ó el Mig 
21, el F16, el Mig 29, etc., realmente 
una extensa lista de aeronaves. 

Podemos hacer vuelos de práctica 
o bien realizar las misiones de cada 
una de las cinco campañas. 

Para los que recién se inician en 
este tipo de juegos, pueden practicar 
con el menor porcentaje de realismo 
para aprender a conocer todos los 
comandos de la nave; los más ave- 
zados, por el contrario, pueden utili- 
zarlo con el mayor porcentaje de 
realismo, logrando de esta manera 
tener en el mismo simulador todas 
las variantes. 
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F14-Fleet Defender. 
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A todos los pilotos de la PC, en el 
F14-Fleet Defender encontrarán un 
excelente simulador. 


BACKROAD 
RACERS 
de Revell 


La famosa compañía 
de fabricación de autos, aviones y 
barcos a escala ha decidido ingresar 
al mercado de la PC con Backroad 
Racers, un simulador de automóvi- 
les donde debemos participar en dis- 
tintas carreras a lo largo de distintos 
continentes. Con modelos de auto- 
móviles de ensueño, podremos par- 
ticipar en las distintas competencias. 

En un 1971 Hemi Cuba, un 1970 
Boss 302 Mustang, un 1967 Cheve- 
lle SS 396 o en un Malibu SS Pro 
Street. Este simulador se caracteriza 
por la alta calidad que poseen sus 
gráficos, cargando el drive vesa de 
antemano, cuando lo vemos en el 
garaje, o bien cuando observamos 
el funcionamiento de cada una de 
sus piezas, como el motor, caja de 
cambios, ejes. diferenciales y todo 
lo que esté relacionado con la me- 
cánica. También se destacan los 
gráficos y animación en los distin- 
tos pasajes de la carrera cuando nos 
reabastecemos de combustible o 
cuando nos detiene la policía por 
exceso de velocidad. 

En cuanto a la carrera se puede 
observar en 320 por 200, lo cual 
disminuye un poco la calidad gráfi- 
ca, pero aumenta la velocidad de 
movimientos. Este simulador de au- 
tomóviles de carrera dará que ha- 
blar por un largo tiempo. 


KGB 
de Virgin Games 


Gracias a este nuevo 
juego de la compañía Virgin Games 
podemos cambiar el curso de la his- 
toria. La historia del juego se desa- 
rrolla durante agosto de 1991, unos 
días antes del golpe de estado que 
marcó el final de la era Gorbachov 


y el colapso de la Unión de las Re- 
públicas Socialistas Soviéticas. El 
ala dura del partido y los reformis- 
tas están disputándose el poder y la 
gloria en la policía política, la KGB. 

Maksim Mijailovich Rukov se en- 
cuentra en medio de esta lucha. Des- 
de un puesto militar en el centro de 
Siberia, el camarada Rukov ha sido 
trasladado al nuevo departamento P 
de la KGB. Su misión es la de in- 
vestigar los casos de corrupción 
dentro de la misma central de inteli- 
gencia soviética. Cuando Rukoy co- 
mienza a investigar a fondo en el 
sórdido tejido de la vida política y 
criminal de la agencia, descubre uno 
tras otro sus terribles secretos. El 
éxito depende de cómo se enfrente 
al reto, puede que marque la diferen- 
cia entre una nueva era democrática 
o un nuevo régimen de represión. 


LITIL DIVIL 
de Gremlin 


Nuevamente la em- 
presa Gremlin, creadora del tan juga- 
do Zool, lanza al mercado un juego 
fantástico llamado Litil Divil, cuyo 
personaje es Mutt un pequeño diabli- 
llo. Con esta aventura podemos unir- 
nos a Mutt y sus increíbles aventuras 
en un fabuloso programa de dibujos 
animados rebosante de acción, humor 
y diversión. La historia comienza 
cuando la arena del reloj del tiempo 
del submundo cae lentamente. La 
reunión del Gran Consejo se aproxi- 
ma. Aquel que elija el palito más cor- 
to deberá aventurarse dentro del labe- 
rinto de Caos para recoger la Pizza 
Mística de la Abundancia. Cada año, 
desde el comienzo de los tiempos 
históricos, un diablo ha partido pero 
ninguno ha regresado. Mutt saca el 
palo más corto y a los gritos de “con 
salchicha extra” y “sin anchoas”, 
nuestro héroe se prepara para entrar 
en el laberinto. Este juego posee una 
animación y gráficos excelentes, fa- 
buloso sonido digitalizado FX y mú- 
sica ambiental. Además, consta de 
cinco extensos niveles con más de 
cincuenta habitaciones para explorar. 


Litil Divil. 
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de Arca 


¿PR omo todos sabemos, este 
l E programa en CD-ROM ha si- 
0 do diseñado por la compañía 
Arcadia Software en base al argu- 
mento de la película de Steven 
Spielberg del mismo nombre. 

La historia de esta aventura co- 
mienza cuando la traición convierte 
el sueño de John Hammond en una 
pesadilla viviente. 

Su plan de presentar a los niños 
de hoy en día a los reyes de la era 
prehistórica, se ha convertido ahora 
en una monstruosidad que amenaza 
al mundo. Con las defensas electró- 

nicas inutilizadas y los siste- 

mas de control computariza- 
dos saboteados, sus mortales 
creaciones vagan libremente 
por el Parque Jurásico. 
Para que entiendan un poco 
mejor el juego vamos a introdu- 
cirnos en el parque, interpretando 


RASSIC 


el papel del Doctor Grant. 

Los increíbles avances biotécni- 
cos han devuelto a la vida a las 
criaturas más asombrosas que ja- 
más hayan pisado la faz de la Tie- 
rra y han hecho posible la reserva 
de animales más increíble de todos 
los tiempos, el Parque Jurásico. 

Humanos y dinosaurios, aunque 
no hayan coincidido en 60 millones 
de años, ahora se encuentran juntos 
en la isla Nublar, una isla muy pe- 
queña, cerca de la costa de América 
Central. 

Como ya dijimos anteriormente, 
encarnando el papel del doctor 
Alan Grant, paleontólogo mundial- 
mente famoso. somos invitados a 
conocer los habitantes clónicos de 
esta misteriosa y brumosa isla. Los 
dinosaurios son vigilados y contro- 
lados a través de una supercompu- 
tadora y nos han asegurado que po- 
dremos explorar la isla y ver a estas 
criaturas sin ningún peligro. 

Pero ahora algo terrible ha suce- 
dido. El programador de las compu- 
tadoras del Parque Jurásico ha sabo- 
teado los sistemas de seguridad, es 
decir las verjas electrificadas y los 
sensores de movimiento han sido 
desconectados, y cientos de terri- 
bles predadores prehistóricos han 
escapado de sus jaulas y merodean 
libremente por la isla. Feroces rap- 

tores, dilophosauros y tiranosau- 

rios han invadido hasta el centro 
fortificado de visitantes. Millones 
de años de extinción no han dismi- 
nuido los reflejos de estas criaturas. 


Todavía saben cazar. 

Nuestra misión será completar 
una serie de tareas, cada vez más 
difíciles, antes de intentar la más 
dura de todas: salir de la isla. 

La introducción al juego en sí se 
basa en que como un paleontólogo 
mundialmente famoso, hemos sido 
invitados a una presentación espe- 
cial del Parque Jurásico. Allí podre- 
mos estudiar un animal vivo que 
sólo se puede ver en la actualidad 
como un montón de huesos. Pero 
esta posibilidad se ha convertido en 
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una pesadilla desde que una falla en 
el sistema de seguridad del parque 
liberó a los dinosaurios de sus jau- 
las. Ahora, éstos han invadido la is- 
la y tendremos que completar pri- 
mero una serie de importantes ta- 
reas antes de poder escapar. 

Nuestra misión en este juego co- 
mienza en la jaula de un dinosaurio 
del Parque Jurásico. Cerca, en al- 
gún lugar, están los nietos de John 
Hammond, Tim y Lex. Tenemos 
que encontrarlos y llevarlos adonde 
estamos nosotros a través de varias 
jaulas de dinosaurios hasta el cen- 
tro de visitantes. Desde ahí debe- 
mos intentar reparar los sistemas de 
energía del parque y llamar un heli- 
'cóptero para ser rescatados. 

Los mimos, Tim y Lex, se encuen- 
escondidos en algún sitio, se- 
gurameae muy asustados por los 


gigantescos animales sueltos. Ten- 
dremos que protegerlos de los di- 
nosaurios y rescatarlos también de 
los líos en los que se meten. 

Cada especie animal del parque 
posee una jaula, pero desde que se 
produjo la falla, han escapado y se 
han esparcido por toda la isla, rom- 
piendo las verjas de contención y 
metiéndose en las tuberías y túne- 
les subterráneos del sistema de al- 
cantarillado. 

Al principio, lo único que tene- 
mos para defendernos es un “ta- 
zer”, un arma básica que emite un 
rayo de electricidad que puede des- 
truir a algunos de los dinosaurios 
más pequeños y atontar a los otros. 
Pero como ésta gasta mucha ener- 
gía, después de cada disparo ten- 
dremos que esperar unos segundos 
para que se recargue. 

En el transcurso del juego hay 
que mirar a los alrededores, ya que 
encontraremos armas dejadas por 
los trabajadores del parque, que en 
ningún caso serán de destrucción 
masiva. 

El arma más potente que lleve- 
mos será seleccionada automática- 
mente, si estamos usando una pis- 
tola cuando se nos acaben las balas 
automáticamente tendremos un “ta- 
zer”. Podemos encontrar cosas den- 
tro y fuera de los edificios que nos 
servirán para completar nuestras 
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tareas y poder salir del Parque Ju- 
rásico. 

Cuando recojamos un objeto, 
aparecerá un ícono diciéndonos qué 
objeto es. Los objetos son utiliza- 
dos automáticamente cuando son 
necesitados, por ejemplo si camina- 
mos hacia una puerta cerrada con 
llave y llevamos con nosotros la 
tarjeta-llave correcta, la puerta se 
abrirá. Luego, volverá a aparecer 
un ícono indicándonos qué objeto 
se utilizó. 

Algunos de los objetos más co- 
munes a recoger son las municio- 
nes; algunas cajas para cargar las 
armas que fuimos encontrando por 
el parque; primeros auxilios, debe- 
mos recogerlos para curar las heri- 


das y recuperar la energía, 
además, son muy valiosas porque 
hay muchas formas de resultar heri- 
do en el Parque Jurásico. 

Los objetos que encontraremos 
serán demasiado grandes y pesados 
como para llevarlos con nosotros 
pero podremos moverlos. Si encon- 
tramos una roca, intentaremos em- 
pujarla. Estos objetos pueden ser 
usados para pasar o superar algu- 
nos obstáculos. Si empujamos una 
roca contra una pared, veremos có- 
mo Grant salta por encima de ella. 

Los sensores de movimientos 
electrónicos se encuentran por to- 
das partes en el Parque Jurásico y 
son utilizados por la computadora 
para controlar a todos los dinosau- 


rios. Cuando los sensores de movi- 
mientos están activados, pueden de- 
tectar todos los objetos que se mue- 
ven en la isla e identificar los distin- 
tos tipos de dinosaurios que cami- 
nan libremente por el parque. 

Conectados a los sensores de mo- 
vimiento hay terminales de compu- 
tadora que podemos usar para acce- 
der a información. También necesi- 
taremos los terminales para contro- 
lar las funciones del parque, como 
abrir puertas y rejas, y para recibir 
mensajes urgentes de la sala de con- 
trol. Para acceder a una terminal de 
computadora caminamos hacia ella 
y pulsamos Enter cuando aparezca 
el ícono de terminal, luego segui- 
mos las instrucciones de pantalla. 

En algunas de las jaulas de dino- 
saurios podemos encontrar edificios 
de mantenimiento hechos de hormi- 
gón; en su mayoría pueden ser 
abiertos desde las terminales del 
sensor de movimiento y quizá con- 
tengan cosas útiles. Algunos de 
ellos se encuentran conectados a 
una red de túneles de mantenimien- 
to subterráneos. 

Hay muchos tipos de dinosaurios 
en el parque, pero vamos a hablar 
un poco de los más importantes. 

+ Triceratops: tiene casi el tamaño 
de un elefante. Su cuerpo es pesado; 


sus patas cortas y torpes; y en su ca-" 


beza posee tres cuernos, uno de los 
cuales es más largo que los otros 
dos. Su temperamento es violento 
ya que es muy asustadizo. 

+ Tiranosaurio Rex: es el más gran- 
de de los dinosaurios conocidos. Es 
un depredador carnívoro que arrasa 
con todo lo que encuentra a su paso. 
Mide cuatro metros y sólo su cabe- 
za tiene un metro y medio de largo. 
Posee numerosas y poderosas man- 
díbulas con las cuales podría destro- 
zar a un hombre fácilmente. 

+ Compsognathus: es pequeño, pero 
su peligrosidad se debe a que ataca 
en grupos numerosos, con lo cual 
logra derribar a dinosaurios mucho 
más grandes. 

+ Velociraptor: si bien sólo mide un 
metro y medio de altura, este dino- 
saurio también ataca en grupo, sien- 


do el más feroz de su especie. Al 
poseer un cerebro del tamaño del de 
un chimpancé es muy inteligente, 
por esto puede saber dónde se en- 
cuentra la presa y cómo hacer para 
llegar a ella. Para esto se dividirá en 
grupos para acosarla, aunque sólo 
maten por deporte. 

Corre a casi 90 kilómetros por 
hora y tiene garras poderosas, re- 
tráctiles y muy afiladas de hasta 15 


abanico puede convertirse en un 
animal muy peligroso. 

Para tratar de salir con vida del 
parque es conveniente que aprenda- 
mos la forma de ataque de cada di- 
nosaurio para poder actuar acorde a 
las necesidades, por ejemplo cuan- 
do tiemble el suelo, lo mejor es que 
corramos a escondernos y no trate- 
mos de dispararle a los dinosaurios 
grandes. 


centímetros de largo. 

» Gallimimus: no atacan a otros ani- 
males ya que son hervíboros, pero 
se asustan fácilmente y salen en es- 
tampida, arrollando todo a su paso. 
+ Dilophosaurio: estos animales se 
parecen mucho a los actuales can- 
guros, son muy juguetones y amiga- 
bles. Pero si la cresta multicolor de 
su cabeza se encuentra abierta en 


Hasta aquí les dimos algunas 
ayudas para completar este intere- 
sante juego que nos transporta a la 
era prehistórica. De nosotros depen- 
de demostrar si estamos listos para 
esta aventura. 

Distribuye MICROBYTE. 


Martín Quintana 
E-maíl (MP OnLine!): mquintana 
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dub COMPUSOUND puede ejecutar archivos de sonido, 


bajo los formatos más populares. Es fácil de instalar y usar, y —lo que es 


más importante— será distribuida junto a una edición de 


E COMPUMAGAZINE de próxima aparición. 
S 
y Con COMPUSOUND podrá escuchar, 
con excelente calidad, música y voz digitalizada a través de la utilización 


de archivos .VOC, .MOD, .WAV y .SND. 
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Podrá correr el programa PLAYPC de los 
COMPUMAGAZINE UTILITIES y escucharlo 


claramente en su equipo de audio. 
Las interfases COVOX, INTERSOUND y DAC son totalmente 
compatibles con COMPUSOUND. 


Podrá utilizar COMPUSOUND en juegos de video. para reproducir 


voz digitalizada y música en general, para crear música, 


> 
para reproducir la voz incluida en las aplicaciones 
dE o en los archivos .BAT que usted cree. 
N 


COMPUSOUND se instala en un dos por tres. simplemente uniendo con 
ella la salida para impresora de su computadora y la entrada AUX ó CD 


del equipo de audio. No hace falta setear switehes ni instalar drivers. 


INTEREASE DE SONIDOS 
ESTARA EN SUS MANOS. 


En poco tiempo más, COMPUSOUND 
será una realidad que encontrará junto a COMPUMAGAZINE, 


en kioscos de todo el país. 
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EL PANICO 
CUNDIRA HASTA 
EL PUNTO EN QUE 
NADIE QUERRA 
TOCAR UNA 
MONEDA EN LOS 
ESTADOS UNIDOS. 
SOLAMENTE 
HUNTER PODRA 
SALVAR AL PAIS DE 
TAN HORRIBLE 
PLAN. 
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esde que apareció en el mer- 
cado de juegos el ya famoso 
WOLF3D muchos han tra- 
tado de imitar su estilo. 

Y muchos, inevitablemente, han 
sido comparados con él. En este ca- 
so no se trata de matar nazis ni de 
deambular por un castillo, ya que 
nos convertiremos en un héroe de 
la lucha antiterrorista —llamado 
Nick Hunter- al servicio de una 
organización denominada DEEP, 

un brazo armado de la CIA. 

Este agente secreto, que ocul- 
ta su identidad bajo la máscara 
de un negociante de objetos de 
arte, se caracteriza por su inteligen- 
cia y habilidad para infiltrarse en 
las filas enemigas, así como por su 
manejo de armas y equipos sofisti- 
cados. 
La misión que tendrá Nick Hun- 


ter (y Ud.) en este caso será suma- 
mente arriesgada: deberá enfrentar- 
se a un criminal terrorista de nom- 
bre Deveraux, cuyo nombre provo- 
ca temor en la Casa Blanca y al 
mismo presidente al enterarse de 
sus siniestros planes. 

Deveraux ha establecido su gua- 
rida en las montañas de la Sierra 
Madre, en las cercanías de un anti- 
guo pueblo minero, de adonde ex- 
trae cobre y plata. Además, allí po- 
see una fábrica oculta de una sus- 
tancia de tremendo poder explosivo 
denominada P.A.I.D. 

La idea es monstruosa. Este si- 
niestro terrorista hará circular mo- 
nedas falsas compuestas por este 
producto metálico. 

Las monedas estarán recubiertas 
por una capa protectora que se irá 
desgastando, y al ser el compuesto 
sumamente inestable volarán por 
los aires inocentes ciudadanos y 
edificios. 

El pánico cundirá hasta el punto 
en que nadie querrá tocar una mo- 
neda en Estados Unidos. 

Solamente Hunter podrá salvar al 
país de tan horrible plan, metiéndo- 
se en las entrañas de la guarida de 
Deveraux e inutilizando su fábrica 
siniestra. 

El juego comienza en los cuarte- 
les propios donde podremos hacer 

acopio de munición y elementos 

útiles. Cuando nos acercamos a 

un ítem, éste se muestra en un 
cuadrado inferior de la pantalla; 
utilizando el Enter, pasa a formar 


parte de nuestro inventario que 
aparece permanentemente durante 
el juego. 

Por otra parte, deberemos tomar 
armas cortas y largas, granadas, mi- 
nas y bombas. También tendremos 
que tomar cajas con medicamentos 
indicadas con la cruz roja, que nos 
permitirán recuperarnos luego de 
los combates. 

El estado de salud del agente se 
encuentra permanentemente moni- 
toreado indicándose en una figura 
las heridas que va sufriendo. 

Asimismo observaremos datos 
vitales —tales como el pulso- que 
nos darán una idea del estado de 
salud de Hunter. 
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Si fracasamos en la misión apare- 
cerá en la pantalla el cadáver de 
nuestro malogrado agente secreto 
en su ataúd indicándose el motivo 
de muerte. 

En la primera pantalla aparecen 
unas siluetas que son ideales para 
familiarizarnos con el manejo de 
armas del personaje. Se puede ir se- 
leccionando el tipo de arma que se 
utiliza, desde los puños hasta las 
ametralladoras e inclusive las gra- 
nadas. Con estas últimas hay que 
tener especial cuidado ya que si ex- 
plotan debemos estar lo suficiente- 
mente lejos como para no ser al- 
canzados por la onda expansiva. 

También está en juego una varia- 


ble denominada “perfil del perso- 
naje” que se va computando. 

Si este valor aumenta disminuye 
la posibilidad de ser detectado por 
el enemigo. Para aumentarlo se tie- 
nen en cuenta tanto la rapidez de 
nuestros movimientos como nues- 
tra capacidad de combate. Cuando 
matemos a un enemigo podemos 
tomar su uniforme para de esta ma- 
nera pasar inadvertidos. 

Mientras estemos en la primera 
parte del juego, es decir en nuestro 
cuartel, no tendremos absolutamen- 
te ningún riesgo (¡a no ser que tire- 
mos una granada cerca!) por lo cual 
es aconsejable quedarse un buen ra- 
to aprendiendo el manejo del per- 
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sonaje y practicando el uso de las 
diversas armas. Una vez que este- 
mos equipados (y algo más segu- 
ros) vamos hacia el helicóptero que 
nos espera para llevarnos a nuestra 
misión. Allí apareceremos en un te- 
cho. Luego encontraremos una 
puerta por la cual descendemos y 
ahora sí... se acabó nuestra seguri- 
dad. A partir de este momento co- 
mienza el juego propiamente dicho: 
será cuestión de matar enemigos, 
encontrar llaves secretas e ir volan- 
do parte de las instalaciones del 
enemigo. Todos los que hayan ju- 
gado al WOLF3D observarán que 
este juego tiene más lugares y alter- 
nativas, aunque posiblemente no 


esté tan logrado como aquél en mu- 
chos aspectos. 

Los poseedores de plaquetas de 
sonido podrán sentir los alaridos y 
el sonido de las explosiones, aun- 
que no tendrán música de fondo. 

El juego requiere una 386 rápida 
y VGA. En caso de tener una má- 
quina lenta se debe bajar el nivel de 
los detalles para que el juego pueda 
correr sin inconvenientes. 

En este arcade no todo es cues- 

tión de disparar a cualquier lado, 

sino que se debe tener suficiente 
criterio en cuanto al tipo de ar- 
ma a utilizar, ya que las granadas 
pueden ser peligrosas y no aconse- 
jables en muchos casos. 

Asimismo el juego tiene su com- 
ponente de aventura gráfica ya que 
es necesario ir recolectando llaves, 
planos y otros elementos que nos 
llevarán al final. 

Afortunadamente, es posible gra- 
bar lo cual es aconsejable ya que 
no se sabe en qué momento pode- 
mos fracasar en la misión. Si les 
gusta la acción y quieren convertir- 
se en superagentes secretos, enfren- 
tando todos los peligros propios de 
las misiones riesgosas, los invita- 
mos a subir al helicóptero y termi- 


E nar con los planes terroristas. 


Marcelo Damonte 
E-mail (MP OnLinel): mdamonte 
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En kioscos de todo 
el país, ya están los 


MAGAZINE 
Utilities 


pag(4)CMutilities 


Con el número 69 de 
COMPUMAGAZINE, 
usted recibirá un diskette 
con los utilitarios que 


siempre soñó. 


Nuestro Laboratorio ha desarrollado un 
conjunto de programas que hará 
más amena su relación 


con la PC. 
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ESTE ES EL PRIMER 
ARCADE 
ARGENTINO QUE 

LLEGO A NUESTRA 

REDACCION. 
TRANSCURRE EN 
LOS TIEMPOS DEL 
VIRREYNATO 
CUANDO SE 
ORGANIZA UNA 
EXPEDICION A LAS 
LEJANAS Y 
FRIAS COSTAS 
DE TIERRA DEL 
FUEGO. 
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de Cosmps Software Argentina 


a era hora de que llegara a 

nuestras PCs el primer soft- 

ware de entretenimiento ar- 
gentino. PC JUEGOS se enorgu- 
llece en hacer este comentario y 
por suerte no va a ser el único ya 
que se contactaron con esta edito- 
rial otros programadores argenti- 
nos para ofrecer sus productos pa- 
ra que los comentemos y los de- 
mos a conocer. 

Este arcade posee una historia 
por demás atractiva. Cuenta que a 
principios de 1776 la ciudad de 

Santa María de los Buenos Ai- 
res se vio convulsionada por la 
noticia de una expedición a las 
lejanas y frías costas de Tierra 
del Fuego. 

La Armada Real preparó un na- 
vío cuya tripulación además de 
marineros y soldados, contaba con 
una gran cantidad de estudiosos de 


MÍ 
ESE 


NITA 


la flora. fauna y geografía quienes 
habían sido designados para reali- 
zar un profundo estudio de esas in- 
hóspitas tierras. 

El viaje transcurrió sin novedad, 
hasta que se llegó a las adyacen- 
cias del Cabo de Hornos, donde 
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una furiosa tempestad azotó por 
varios días a la nave de la Armada 
Real Española, destrozándole el 
palo mayor y dejando a la nave y a 
sus tripulantes indefensos y total- 
mente a la deriva. 
Poco tiempo después el navío se 
estrelló contra un témpano de hie- 
lo, lo que destrozó por completo 
a la embarcación frente a las 
costas de la tierra desconocida. 
De tal magna tragedia solamen- 
te una persona pudo salvarse, el 


ligros y lograr que pueda llegar 
sano y salvo a su destino y poder 
completar la misión. 

Este juego cuenta con más de 
150 pantallas, muy buenos gráfi- 
cos en VGA de 256 colores y so- 
nido por parlante o bien por 
Sound Blaster. 

Este juego de arcade de plata- 
formas da el puntapié inicial a una 
nueva industria nacional, que es la 

del software de entretenimien- 
tos y es de esperar que el 
ejemplo sirva para aquellos 
que tienen intenciones de progra- 
mar juegos y no lo hacen por las 
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condiciones del mercado. 

Para todos ellos, siempre 
daremos todo el apoyo desde las 
páginas de PC Juegos. 

He aquí, entonces, un valiente: 
como el protagonista de esta inte- 
resante historia: Juan F. Michele- 
na.al que deseamos mucha suerte. 

El precio de este producto es 
de $ 15. 
Distribuye Cosmos Software 

Argentina, Juan Fernando Mi- 
chelena, 

Matienzo 2631, 1426 Buenos 


biólogo Sebastián de Anchorena, “Terra Incognita”. Aires, tel. 553-2459. 

a quien la providencia salvó del A partir de este momento noso- 

naufragio y depositó mansamente tros debemos guiar a Sebastián de Hugo Fernández 
sobre las escarpadas costas de la Anchorena a salir de todos los pe- E-mail (MP OnLine!): hfernandez 
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SIMULADORES 


he Patrician es un juego de 
simulación real que puede ser 
jugado por uno o cuatro juga- 
dores. La acción transcurre en la 
Alemania medieval durante la vigen- 
cia de una poderosa organización lla- 
mada The Hanseatic League (Liga 
Hanseática, antigua confederación 
comercial de varias ciudades de Ale- 
mania). 
El jugador puede elegir una de en- 
tre ocho ciudades hanseáticas para 


instalar su comercio y vivir. Debere- 
mos comprar un barco y enviarlo pa- 
ra comerciar su carga entre las otras 
ciudades de la Liga. Si en lo sucesi- 
vo logramos ganarnos la confianza 
de los ciudadanos de nuestra ciudad 
es muy posible que seamos elegidos 
alcaldes. Esta circunstancia nos per- 
mitirá participar en las reuniones de 
la Liga Hanseática que se realizan 
cada dos años. Esto nos dará la opor- 
tunidad de ser elegidos concejales o 
patricios por los líderes de todas las 
ciudades hanseáticas y sus oficinas 
exteriores. Cuando todo esto sucede 
se da por ganado el juego. 

Este corto resumen puede darnos 
una idea de los objetivos del juego, 
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pero falta lo más importante y esto es 
llegar a saber manejar correctamente 
el comercio, equilibrando los precios 
de los productos por medio de la 
oferta y la demanda. Como ejemplo 
vale decir que, si la producción de 
cerdos ha sido alta, el precio de los 
jamones y cueros dependerá exclusi- 
vamente de la calidad de los anima- 
les y la cantidad de habitantes que 
viva en cada ciudad.—- 

El desarrollo del juego depende 


exclusivamente del hábil manejo que 
hagamos en el comercio, lo que hará 
variar su desenvolvimiento. 
Entrando un poco en la historia de 
la época, podemos decir que el co- 
mercio comenzó cuando los vikin- 
gos incursionaron en el mar Báltico. 
En los finales de la octava centu- 
ma. la gente del oeste de Europa se 
encontraba continuamente asediada 
por los vikingos. quienes realizaban 
prolongadas incursiones en estas tie- 
mas. Los viajes comenzaban en Di- 
namarca y Noruega y tocaban las 
costas de Inglaterra, Francia y even- 
tualmente llegaban al Mediterráneo. 
Poresta razón su mayor interés es- 
taba centrado alrededor del mar Bál- 
tico. En esos días comerciar e incur- 
sionar no casi siempre eran activida- 
des claramente diferenciadas. Por es- 
ta razón en el transcurso del avance 
de los vikingos. nacieron estaciones 
y puenos fortificados para desarro- 
llar el comercio. El poblado de Hait- 
habu. en el istmo de Schlesvig-Hols- 
tein, fue el mayor centro de comer- 
cio de Este a Oeste. Su importancia 
económica determinó que fuera la 


primera ciudad que creara monedas 
de plata para comerciar en el año 936 
denominadas Haithabu-Brateaten. 
Durante los siglos X y XI, Haithabu 
fue repentinamente conquistada y 
tan saqueada que perdió su relevan- 
cia como centro comercial siendo 
reemplazada luego por su vecina 
Schleswig. 
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Haithabu había sido una ciudad de 
“mercaderes ambulantes”, esto es, 
que los mercaderes sólo paraban allí 
temporariamente para cerrar sus tra- 
tos comerciales. Pero también duran- 
te el siglo IX, algunos poblados fue- 
ron convirtiéndose en ciudades ya 
que a los mercaderes se le agregaron 
los artistas quienes sí vivían allí du- 
rante todo el tiempo, además de los 
agricultores quienes explotaban las 
tierras. Después la pesca cobró un 
importante desarrollo, pasando a ser 
muy importante en la economía. Las 
islas del mar Báltico eran un impor- 
tante centro comercial. La emergen- 
cia de Gotland está cerradamente li- 
gada con la expansión del comercio 
en el mar Báltico durante los siglos 
X y XL Numerosos hallazgos de ob- 
jetos de plata de origen árabe y mo- 
nedas demuestran la extensión de las 
conexiones comerciales de la gente 
en el área del mar Báltico. 

Hacia los finales del siglo X, se 
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desarrolló un dramático cambio en el 
desarrollo de la economía de dicha 
región. Las monedas árabes fueron 
rápidamente reemplazadas por mo- 
nedas originarias del Oeste de Euro- 
pa, particularmente de origen ale- 
mán. Al mismo tiempo en que las in- 
cursiones vikingas decrecían, a fines 
del siglo XI, los negocios entre la 
gente de Eslavonia con los del mar 
Báltico se incrementaban. Ellos hi- 
cieron uso de la incipiente produc- 
ción a lo largo del Norte y el Sur del 
mar Báltico. Sus asentamientos cre- 
cieron y se fortificaron, y en conse- 
cuencia varios trabajadores sabios 
llegaron y se asentaron. Por ello el 
fin del siglo XI, para Europa, llegó 
acompañado de sangrientas y larguí- 
simas guerras feudales cuyo resulta- 
do fue el distanciamiento con el leja- 
no centro comercial del mar Báltico. 

En aquellos días, los comerciantes 
poseían un barco, a bordo del cual 
iban de ciudad en ciudad, compran- 
do y vendiendo sus mercaderías aun- 
que a veces perdían la vida en esas 
transacciones, ya que no todos creían 
en la honestidad de sus tratos. 

Estos barcos estaban diseñados ba- 
sándose en el diseño de los barcos 
vikingos, embarcaciones capaces de 
soportar fuertes presiones del mar y 
de los vientos que los azotaban du- 
rante sus viajes. Como aún no existía 
la protección legal, los mercaderes 
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aunaron fuerzas y crearon la primera 
cooperativa y equipos con el fin de 
proteger sus intereses y sus propias 
vidas. Estos fueron los precursores 
de la temprana Liga Hanseática de 
mercaderes. 

Hasta aquí tratamos de interion- 
zarlos en la historia del juego, ahora 
vamos al juego propiamente dicho. 

En la pantalla aparecerá un mapa, 
en el cual figuran todos los lugares 
de la ciudad a los cuales podemos ir. 
Debemos elegir la opción del puerto, 
ya que para nuestra tarea es indis- 
pensable poseer un barco que nos 
traslade a las distintas ciudades que 
componen la Liga. Para esta tarea 
contamos con varias Opciones, tales 
como comprar un barco usado, repa- 
rar a nuestro gusto algún otro o ha- 


cerlo construir como queremos, 
cualquiera de las opciones que elija- 
mos nos pedirá que le pongamos 
nombre a muestro barco. Una vez que 
tengamos nuestro barco debemos 
presionar la opción de inspección, un 
hombre experto en barcos nos dará 
un informe detallado de las condicio- 
nes de nuestro barco. Si el mismo 
necesita reparaciones debemos ir 
hasta el ícono de la izquierda y ha- 
blar con el encargado del astillero 
quien nos dará un presupuesto que 
podemos aceptar o no. Cabe agregar 
que en nuestro haber contamos con 
otros barcos que se encuentran en 
viaje de comercio. También pode- 
mos elegir la opción de construir un 
barco, para lo cual contamos con 
cuatro modelos para elegir. 


Una vez que ya tengamos nuestro 
barco, pasaremos a nuestras ofici- 
nas, desde las cuales manejaremos 
nuestro negocio. Sobre el escritorio, 
tendremos dos libros, uno pequeño 


y otro grande. El libro pequeño con- 
tiene todos los elementos que po- 
seemos en nuestro inventario, tam- 
bién podremos recibir dinero desde 
alguno de nuestros barcos o despe- 


dir a algún marinero con el cual no 
estemos conformes. Desde nuestra 
oficina podemos hacer todas las 
operaciones necesarias para nuestro 
desarrollo comercial. También de- 
bemos poseer un lugar para almace- 
nar nuestra mercadería y si nuestro 
patrimonio se incrementa, también 
será necesario construir uno. Otra 
de las opciones comerciales es la de 
vender y comprar la mercadería, in- 
formación sobre la ciudad, enviar 
barcos a otros puertos, lista de débi- 
tos, etc. Al comenzar el juego so- 
mos propietarios de una pequeña 
empresa que irá creciendo a medida 
que manejemos hábilmente nues- 
tros negocios, pero para guardar 
nuestro dinero y obtener créditos 
necesitamos de la ayuda de un ban- 
co para facilitarnos las cosas. 

En la hostería de la ciudad podre- 
mos encontrar personal para nues- 
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tros barcos, si nos es necesario. Allí 
encontraremos tripulantes, asisten- 
tes, vendedores de armas y piratas. 
Si vamos a echar un vistazo al al- 
macén, un tablero nos mostrará las 
cantidades que poseemos de cada 
elemento. Una vez que hayamos 
controlado todo lo concerniente a lo 
comercial, podemos visitar al conse- 
jero matrimonial para que nos mues- 
tre los retratos de todos los caballe- 
ros y damas que se encuentran dis- 
ponibles, ya que este juego está dise- 
ñado para ser utilizado tanto por va- 
rones como por mujeres, nos diga 
sus nombres y de qué se ocupan ca- 
da uno de ellos. Si optamos por al- 
gún-alguna candidato-a, sólo nos 
queda arreglar la fecha y el lugar de 
la boda, y la cantidad de invitados 


26 


Su 


co on 


ul 


que tendremos. En la pantalla donde 
se encuentran los lugares más impor- 


tantes de la ciudad, podemos hacer 
click sobre la gente para enterarnos 
cuán populares somos entre ellos y 
saber así la oportunidad que tenemos 
de ganar o perder en las próximas 
elecciones para alcalde. Si no somos 
muy populares, es preferible que ha- 
gamos, por ejemplo, alguna dona- 
ción. Para hacerlo, debemos entrar 
en la iglesia y hacer una donación de 
una cantidad considerable de dinero. 
Además encontraremos un mendigo, 
de los muchos que hay en la ciudad, 
quien mos agradecerá cualquier do- 
nación. Podemos realizar una feria 
en la plaza del mercado para ganar 
adeptos a nuestra causa; para ello de- 
bemos usar el mismo procedimiento 
que en la boda. Si estamos agotados 
por los trámites de la boda, la proxi- 
midad de las elecciones, etc., enton- 
ces podemos tomar un baño en la 
Casa de Baños, en compañía de uno 
de los profesionales asistentes (varo- 
nes y mujeres), esta es otra forma no 
totalmente legal de llegar a la oficina 
de los más importantes e inescrupu- 
losos hombres poderosos de la ciu- 
dad. Hasta aquí llegamos con la des- 
cripción de algunos lugares y tareas 
importantes que encontraremos en la 
ciudad durante el juego, pero hay 
muchas cosas más que ustedes debe- 
rán descubrir cuando lo jueguen y 
que seguramente los atraparán. 


Martín Quintana 
E-mail (MP OnLine!): mquintana 


La edición de mayo de PC Juegos vendrá acompañada 
por un diskette ontoniando otro apasionante juego, el 
CTRO BODY, que comentaremos en ese número. 
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en kioscos de 
todo el país. 
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Te invitamos a acompañar al joven 
hechicero Simon en esta fantástica y alucinante 
aventura, en la cual se vio envuelto al recibir 

de regalo para su cumpleaños un 
pequeño cachorro que llevaba un extraño libro 


de hechicería en su boca. A partir 


de ese momento, Simon se encontró transportado 
a un mundo mágico, donde lo real 
se asocia con la fantasía. Su deber es recorrer todas 
estas extrañas tierras y hablar con 
sus increíbles criaturas o luchar contra ellas, 
si es necesario, para poder destruir 
el maléfico poder del maligno mago Sórdido, quien 
convierte en estatuas de piedra 
a todos aquellos que se oponen a su mandato. 
Cuidate de no convertirte en otra 
roca, al igual que Calypso y los que te precedieron 
y sobre todo tené cuidado con: 


los cachorros que llevan un libro en su boca. 


o que comenzó como una 

cruzada para desterrar a 

la bruja Cambiante y li- 

berar al brujo bueno 

Calypso se ha convertido 

en algo horrible y extra- 
ño. Para empezar la mañana, nos invitó 
a comer un anfibio cuyo plato especial 
no era lo que se dice sabroso, luego una 
roca comenzó a mirarnos con cara de 
pocos amigos, pero no pudimos arran- 
carle una sola palabra. Seguimos cami- 
nando por el bosque y le pedimos conse- 
jo a un búho sabio quien no nos demos- 
tró ser muy sabio. 

Ya ansiosos por terminar nuestra mi- 
sión, debimos cruzar un puente 
que estaba cerrado al 
paso por un despótico 
Troll que discutía acalo- 
radamente con unas ca- 
bras militantes. No sospe- 
chábamos que en este bos- 
que encontraríamos mu- 
chas más cosas extrañas 
que las que relucían a 
simple vista. 

Más tarde, visitamos los 
Fieros Pozos de Rondor y 
nos parecieron una de 
las mejores vistas de 
entre las miles que 
hombre o duende pu- 
dieran jamás tener ante 
sus ojos en esta extraña 
tierra. Dejando el turis- 
mo de lado, decidimos 
que desde mañana na- 
da nos distraerá de 
nuestra fan encomen- 
dada misión y del cum- 
plimiento de nuestro sagrado destino. 


Luego de las imágenes animadas 
en las cuales se nos muestra la 
trama de esta aventura, comen- 
zamos la solución de la misma o 
mejor dicho desde el lugar donde 
ayudaremos a Calypso a liberarse 
de su prisión de piedra. Nos en- 
contramos en la casa de Calypso. 

Tomamos el imán que se en- 
cuentra sobre la heladera. 

Abrimos el cajón y tomamos la 
tijera. Salimos de la casa. 


SOLUCIONES 


Vamos a la derecha de la pantalla, 
tomamos la cuerda del piso y también 
el badajo. de 

Usamos la cuerda con el imán. Subi- 
mos una pantalla y entramos en el bar. 

Le cortamos la barba al enano que 
se encuentra durmiendo. 

Tomamos los fósforos de encima de 
la máquina tragamonedas. 

Salimos del bar y del pueblo. 

Cuando hayamos salido, tomamos 
el camino de la derecha de la pantalla, - 
seguimos otra pantalla a la derecha. 

Hablamos con el bárbaro y le pregun- 
tamos qué le sucede y nos dirá que tie- 
ne una espina clavada. : 

Le quitamos la espina. 
Nos entregará un silbato. 
Vamos una pantalla hacia 
arriba y una a la derecha. 


Un búho nos hablará, hablamos nue- 
vamente con él. Tomamos la pluma y 
caminamos a la pantalla de la derecha 
dos pantalias, luego tomamos el cami- 
no de la derecha. 

Encontraremos un agujero, habla- 
mos con el paleontólogo que se en- 
cuentra dentro del mismo. 

Vamos a la derecha y tomamos la 
piedra que hay en el piso. 

Miramos la piedra, nos colocamos la 
barba que le cortamos al enano y en- 
tramos en la mina. ; 

La contraseña se encuentra en la 
piedra. Una vez dentro de la cueva pa- 


samos a la derecha y lle- 
garemos a una o con 
toneles. 

Usamos la pluma con 

el enano que duerme en 
el piso y tomamos la lla- 
ve que se encuentra de- 
bajo de él. 
Salimos de la mina y 
caminamos hacia la iz- 
quierda dos pantallas y 
una hacia abajo, luego 
una hacia la izquierda. 

Tomamos el camino 
que desciende y vamos 
una pantalla a la derecha. 
Hablamos con los gusa- 
nos que se encuentran en 
el trozo de tronco. 

Caminamos hacia la 
derecha dos pantallas. 

Hablamos con el Troll. 
Tomamos la pancarta y 
cruzamos el río. 

Caminamos hacia la 
derecha dos pantallas. 

Hablamos con el tonto 
del bosque y vamos ha- E 
cia la pantalla de la derecha, tom: 
mos el camino que desciende. 

Colocamos el badajo en la campana 
y la hacemos sonar. Tomamos la tren € 
za de cabellos y tre- , ; uo s el fumiga- 
pamos por ella. Una HARD REO y ERI D 0 dor en la colmena; al 
vez arriba hablar con salir las abejas, toma- 
la dama y bajar por mos la cera. 
la trenza nuevamente Entramos en el bar y 
y nos dirigimos al le pedimos al mesonero 
pueblo. Subimos una a alguna bebida, cuando 
pantalla, hablamos ALAS éste sale usamos la cera 
con el vendedor. a en el barril de cerveza. 

Entramos por la . Entramos en la otra 
puerta de la izquier- e - sala y hablamos con 
da, tomamos la esca- los magos. Salimos del - 
lera que se encuentra bar y tomamos el barril 
sobre la pared. E que el mesonero dejó 

Ingresamos en la en la calle. , 
casa del Druida, to- Regresamos a la mi- 
mamos la poción pa- KD k na de los enanos, en- 
ra el catarro. a tramos y le damos el 

Subimos y toma- IMPRESCINDIBLE barril al guardia. 
mos el frasco de Salimos de la sala de 
muestras. Bajamos 3 Ea los toneles y nos diriji- 
nuevamente y salimos de la casa. mos hacia la primera sala de la mina; 

Vamos hacia la izquierda, usamos a elegimos el camino de la izquierda. To- 
la repulsiva lechoncita en la puerta  mamos el gancho que está colgado. 


Abrimos la puerta y hablamos con 
el enano, le damos el vale por la cer- 
veza que nos entregó el mesonero, 
entonces le pedimos una gema y éste 
nos la dará. 

Regresamos al pueblo y hablamos 
con el vendedor de la plaza, le damos 
la gema y discutimos 
por 20 monedas con el 
hombre. 

Entramos en la tienda 
y compramos un marti- 
llo y aguarrás. 

Salimos de la tienda y 
vamos hasta la pantalla 
donde están los gusa- 
nos de la madera. 

Bajamos una pantalla, 
caminamos dos panta- 
Has a la izquierda, y 
movemos la manija. 

Tomamos el cubo de 
agua y nos dirijimos 
hasta donde se encuen- 
tra el tonto del bosque. 

Volvemos a la pantalla 
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y tomamos las judías (especie de 
porotos mágicos). 

Vamos a la casa de Calypso, y 
en su parte de atrás usamos las 
judías mágicas en el estiércol. 
Tomamos la sandía. 

Volver hasta el centro del bos- 
que, caminamos dos pantallas a 
la izquierda y una a la derecha, 
encontraremos un hombre con 
un instrumento musical, habla- 
mos con el hombre de la tuba. 

Volvemos a la pantalla y usa- 
mos la sandía en la tuba. 

Regresamos al corazón del bos- 
que y subimos una pantalla, va- 
mos hacia la derecha 8 pantallas. 

Cuando llegamos al gigante 
dormido usamos la tuba. 

Cruzamos el precipicio por el 
tronco que el gigante derribó, 
vamos una pantalla a la derecha 
y entramos en la cueva del dra- 
gón, una vez allí le damos al dra- 
gón el remedio para el catarro y 
tomamos el extintor. 

Salimos de la cueva, vamos 

por el camino del costado y to- 
mamos la piedra que se encuen- 
tra en el piso. 
Vamos una pantalla a la derecha, cru- 
zamos el precipicio y caminamos una 
pantalla a la derecha, hablamos con el 
árbol. Usamos el aguarrás en las man- 
chas de pintura rosa. Hablamos con el 
árbol nuevamente. Vamos hacia el pue- 
blo. Una vez en el pueblo nos dirigimos 
hacia la herrería, le 
damos la piedra con 
el fósil al herrero. 
Nos diríjimos al cen- 
tro del bosque, va- 
mos dos pantallas a 
la derecha. 

Hablamos con el 
leñador, éste nos da- 
rá un detector de 
metales. Vamos ha- 
cia la pantalla del gi- 
gante dormido, ca- 
minamos una panta- 
la a la izquierda. 
Usamos el detector 
de metales y vamos 
hacia la pantalla 
donde se encuentra 
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ANIMACION 


el agujero. Le damos el fósil al pa- 
leontólogo y le decimos dónde deja- 
mos el detector de metales. Regresa- 
mos hacia el detector, miramos el 
montón de tierra y tomamos el metal. 

Volvemos al pueblo y 
le damos el metal al he- 
rrero. 

Volvemos hacia donde 
está el leñador, le damos 
la hoja de hacha y cuan- 
do el leñador se va, en- 


tramos en la casa. Tomamos la 
escarpina de arriba de la mesa, 
usamos el extintor en la chime- 
nea y movemos el gancho de la 
chimenea, tomamos la caoba. 

Regresamos hacia los gusa- 
nos de la madera y hablamos 
con ellos. 

Nos dirijimos hacia el corazón 
del bosque, subimos una panta- 
lla hacia la derecha, caminamos 
cuatro pantallas a la derecha y 
entramos en la casa. 

Hablamos con el swampling, 
usamos el frasco de muestras en el 
estofado, consumimos el estofado. 

Movemos el cofre, abrimos la trampi- 
lla, bajamos por la escalera, camina- 
mos hacia el fondo y usamos el clavo 
en el tablón, tomamos la hierba ranifá- 


cea de la calavera gigante. 

Nos dirijimos hacia el cruce de cami- 
nos, vamos hacia arriba a la derecha, 
miramos por la garganta, bajamos por 
la parra. Hablamos con el Gollum. 


Vamos hacia el centro del bosque, 
pasamos por el camino que cruza por 
encima de la mina de los enanos. 

Tomamos el papel que se encuentra 
debajo de la piedra. 

Vamos hacia el pueblo, entramos en 


la tienda, le damos el 
ta de compras al tendero. 


Salimos y vamos una pantalla hacia. 


la izquierda y luego. volvemos a entrar 
al pueblo. Abrimos la caja. z 


Abrimos la caja nuevamente, mira- : 


mos las cajas que se encuentran alrede- 
dor, tomamos el libro de hechizos, to- 
mamos el hueso de rata que se encuen- 
'tra en el piso, y miramos el libro de he- 


chizos. Usamos la hoja 
, , usamos el 
hueso de rata en la ce- 
rradura, tomamos el pa- 
pel que está en el piso, 
introducimos la llave en 
la cerradura, abrimos la 
puerta y tomamos el 
balde, bajamos por la 
escalera de piedra, le 
hablamos al Druida que 
se encuentra en el po- 
tro, nos quitamos el ani- 
Ho y hablamos nueva- 
mente con el Druida. : 
Tomamos el hierro 
al rojo vivo y los cara- 

melos, le colocamos el 

balde en la cabeza al Druida, usamos 

el hierro al rojo vivo sobre el balde 

en la cabeza del Druida, y éste se 
convertirá en rana. 
Abrimos la dama de hierro y entra- 
mos en su interior; abrimos la dama de 
hierro y tomamos la sierra de metal, 
usamos la sierra en los barrotes. Sali- 
mos de la sala de torturas. 

Vamos al pueblo, una vez allí, vamos 
una pantalla hacia arriba y una a la iz- 
quierda, entramos en la casa. 

Le damos la planta ranifácea a la ra- 


na, vamos a la caverna del Dragón por 
el camino que se dirige hacia arriba en 


.el precipicio. Tomamos a la derecha. 


Usamos la escarpina en el agujero, 
consumimos los caramelos, subimos 


- por la escalera. Vamos a la derecha. 


Intentamos cruzar, luego el camino 
se derrumbará. 

Vamos al castillo que está cerca del 
cruce de caminos, subimos por la 
- trenza de cabellos. 

Usamos los gusanos de la made- 
ra en los tablones del piso que co- 
mienzan a devorarse la madera del 
piso, pasamos al segundo piso. 


Ahí nos hacemos a un lado y dejamos 
que los gusanos sigan haciendo su 
trabajo. a 

Usamos la escalera en el agujero, 
abrimos la tumba, hablamos con la 
momia, ella nos echará del castillo y 
luego regresamos a la tumba. Abri- 
mos nuevamente la tumba, tomamos 
la venda suelta y el bastón. 

Nos dirigimos al pueblo. 

Vamos al bar y pasamos a la sala 
donde están los magos. 

Le damos el bastón al mago. Va- 


mos a la caverna del dra- 
gón, usamos el gancho en la 
piedra y subimos. - 

Usamos la soga con el 
imán en el agujero y de esta 
manera tomamos las mone- 
das. Esta operación hay que 
realizarla tantas veces como 
sea necesario hasta que al- 
cancemos la suma de 41 mo- 
nedas de oro. > 

Regresamos al bar y le da- 
mos el dinero al mago. 

Luego de responderle las 
preguntas a los magos nos 
dirigimos a la casa de la bru- 
ja. Insistimos hasta que nos 
deja entrar. 

Tomamos la escoba, pero 
la bruja no nos dejará, por 
esta razón debemos desafiar 
a la bruja. 

Contestar la primera res- 
puesta. Luego responder nue- 
vamente la primera opción. 

Una vez que estemos pre- 


parados, competir con la bruja y ga- 


narle. Debemos convertirnos en ratón 
y salir por el agujero de la ratonera. 

Dirigirnos a la torre del juicio y usar 
la escoba para cruzar el puente. 

Consumimos la poción y pasamos 
por debajo de la puerta automática- 
mente. 

El perro nos trasladará hacia la 
otra puerta y una vez que hayamos 
salido, tomamos la hoja que se en- 
cuentra en el suelo. : 
Entramos en el cubo y automática- 


mente tomamos el fósforo, tomar la 
piedra del piso y pasar a la pantalla de | 
la derecha. E : 

Tomamos la hoja de lirio y usamos 
el pelo del perro en la canilla gigante. 

Usamos el fósforo en la hoja de lirio 
y la otra hoja en el fósforo. 

Dirigirnos hacia las semillas y toma- d 
mos una, usar la piedra con las semi- nd 
llas. Regresamos a la orilla, usar el " 
aceite en la canilla gigante. 

Tiramos del pelo y se abrirá la cani- 
lla. Nos dirigimos a la otra orilla y mi- 


ramos el agua, tomamos el renacuajo 
y le hablamos a la rana. 

Respondemos la segunda respuesta. 

Tomamos el hongo y lo comemos, 
éste nos hará crecer nuevamente a 
nuestro tamaño normal. 

Tomamos la rama del árbol. Abrimos 
la puerta y pasamos por ella, al entrar 


nos atacará la caja monstruosa, debe- 
mos salir al jardín y entrar nuevamen- 
te. Colocamos la rama en la boca del 
monstruo. 

Tomamos el escudo que se encuen- 
tra sobre la escalera y la lanza que se 
encuentra contra la pared. 

Bajamos y tomamos el cofre, move- 
mos la palanca y colocamos el cofre 
en el bloque moviendo nuevamente la 
palanca. 

Tomamos las velas y usamos la lan- 
za en el caño que está colgando del 
techo y lo tomamos. 

Subimos dos pantallas, tomamos el 
calzetín y el monedero. Usamos el mo- 
nedero en el agujero de la escalera. 

Tomamos el libro que se encuentra 


sobre el taburete y lo miramos. Toma- 
mos la varita que se encuentra sobre el 
espejo, miramos el espejo y le habla- 
mos. Subimos una pantalla, los diablos 
nos hablarán, cuando terminan de ha- 
blar, tomamos los productos químicos 
que se encuentran en la mesa. 

Tomamos el libro de la biblioteca. 
Usamos el escudo en el gancho 
que está sobre la mesa. Usamos 
los productos químicos en el es- 
cudo, miramos el libro. Habla- 
mos nuevamente con los demo- 
nios, hasta convencerlos que so- 
mos un poderoso mago y podre- 
mos devolverlos al foso de don- 
de vinieron. Preguntamos sus 
nombres reales, dibujamos un 
cuadrado mágico en el suelo. 
Bajamos y hablamos con el es- 
pejo, pedirle que nos enseñe el 
laboratorio del piso superior y 
espiar a Gerald y Max. 

Subimos y hablamos 
nuevamente con los de- 
monios. Los enviamos al 
foso. Usamos el tele- 
transportador. Le deci- 
mos que nos queremos 
dirigir a los grandes fosos 
de Randor. Tomamos las 
bolitas que se encuentran 
en el piso. Tomamos la 
rama que se encuentran 
en el camino opuesto al 
de las bolitas. 

Hablamos con el de- 
pendiente, éste nos dará 
algunos folletos y terminamos la con- 
versación. Miramos los folletos y usa- 
mos la banda elástica con la ramita. 
Usamos la honda que fabricamos con 
la goma y la ramita en la campana. 
Tomamos los fósforos de recuerdo y 
vamos hacia la derecha, tomamos el 
balde y pasamos nuevamente a la 
pantalla de la derecha. Usamos la va- 
rita mágica en Sórdido. Usamos los 
fósforos en el foso y lanzamos la vari- 
ta mágica en la lava. Caminamos ha- 
cia la entrada a la gruta de la derecha. 
Usamos el balde contra Sórdido y ter- 
minamos la aventura. 


Hugo Fernández 
E-mail (MP OnLine!): hternández 
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HAY GENTE QUENO 
COMPRENDE LA DIFERENCIA 
ENTRE LO BUENO Y LO MALO, 
UD. ELIGE, VOLVERSE LOCO 
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SCANNER 
COMPUTACION 
PC - AMIGA 


+ Sam 8 Max + Doom v1.2 

(castellano) + Dragon Sphere 
+ Cannon Fodder + Dungeon Hack 
e Arena (castellano) 


[LA TIENDA DE | 
| COMPUTACION | | 
MAS SURTIDA EN 
| INSUMOS -PLAQUETAS | 
| MONITORES - EQUIPOS | 
| LECTORES DE CDs (Todas las marcas) 
TODAS LAS CONFIGURACIONES 
RIGIDOS-IMPRESORAS 


Ud. ya nos conoce tenemos todo y 
mucho más... 


| PC-XT/AT, C-64/128, AMIGA 


| “LA MEJOR ATENCION 
¿| "CATALOGOSSINCARGO M9 [PA CO) 
*MAS DE 5.000 TITULOS 
«caraNria DE cara Mii db 
*NOVEDADES TODAS, PEROTODAS 
| LASSEMANAS 
*LOSMAS SEGUROS ENVIOS AL INTERIOR 


JUEGOS PARA PC 
AMIGA-COMMODORE 
MSX Y SPECTRUM 


*VISITENOS DENADASIRVE ARREPENTIRSE 
RECORDA QUE ESTAMOS, PARA 
OFRECERTE LO MEJOR, LO MAS 

NUEVO Y AL MEJOR PRECIO, 

NO LO DUDES ACERCATE...!!! 


CHILE 2530 - (1227) Cap.Fed. - TelFax 942-0153 
“Congreso” - Lunes a Sábados de 10 a 20Hs. 


LIBERTAD 1172 LOC. E 


(casi Av. Santa Fe) 


TEL/FAX: 42-9064 


| E EoMPUIIMLS TODO EN COMPUTACION 

Nashua 5.25' 2D: 1 caja U$S7, 3 cajas U$ST8. 

A PA erre DE Ab 17h ENTREGA INMEDIATA - GARANTIA TOTAL || Homors aso 100 USS7. 3 cajas USS10, 
! E a a 

LAGO tios mala y TDK35, HD: 1caja USS18, 2cajesUSS34. | 

1, EXCUUSN WO E SK 40/60 Mhz + 1Mb + MINITOWER + contapo || BASF525 HD 1caja USS12, 2cajasU$S20. 

19 MONITOR SAMSUNG + DRIVE 1.2 + ANTIVIRUS: :399| | Nashua 5.25' HD 1 caja USS12, 2cajasU$S20. 


+ TECLADO 101 T. + MULTIFUNCION 


Amplio stock deVerbatim 
Ez De 12 sion Precisión BASF, Ni ashua. 
his sto 0 101 TECLAS 6001 | ¿únd | 
128 K MEMORIA CHE MULTEUNCION ! l ) | 
A EN R 48 os ME | Caja porta diskettes con cerradura: | 
| ¿ > SUS E 5.25 x50 4. U$S8 x100 u. U$S10. 
LS a 2301 al 
$ (CARRO B0 COLUMNAS - MATE DE AGUAS |- Porta mouse U$S3,50, mouse pad U$S5, conjunto 


USS6, aspiradora portátil USS15. Limpia cabezales 


POSCO RIGIDO 130 Mb | o 
A ILUSION LE |:2301 | USS5. Resma 12 calidad USS 9,99. Pie impresora 
MONITOR COLOR SUPER VGA | $299 | | US$S8. Data cartridge 3 M 2120 U$S33.Rollos de 
UNA VISION A romo] 250] | papel para fax USS3.50. UPS 10 a 30 min. 500 W. 


U$S360. Cintas para impresoras importadas: Epson 


UN JUEGO | . 20 | U$S5, Citizen U$S6, Citizen 4 colores USS28, 
| [Soft original Mad Dog McCres PEAD! | Pantalla antirreflejo de cristal Mijuki U$S 17. 


NOTA: PRECIOS CON IVA! INCLUIDO, 


enCD  The7 Guest 110] 
a] 180] 
MITRE-915 Local 21 (Avellaneda) IN | CAMBIO DE MOTHER 286-386 / 386-486 | 


T | ” 205 2707 Av. SAN MARTIN 1316 - CAPITAL 
[9 1 li ] TE/FAX: 581-7449 


Av. DIAZ VELEZ 5293 - CAPITAL 
TE: 982-4552 
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* Hardware 8. Software 

* Novedades 'al toque" 

* El mejor precio de plaza 

* Libre de virus 100% 

* Más de 2.000 juegos 
Out Post(p/ Windows) - Carlos-Four Footed 
(p/ Windows) - Escenarios Wing Commander 3 
Privative - American College Football - Halloween 


Harry 100% - Corridor 7 - Comanche Missions 2 
Hexxagon - Carniers At War - Arena 


Y TODOS LOS JUEGOS PUBLICADOS EN 
ESTA REVISTA 


APUESTE Y 
GANE CON 
AGENOEBIERTA 


[OS HEDRES MEGOSDE NO 


* EL MEJOR PRECIO 

* LA MEJOR ATENCION 

* GARANTIA DE CARGA 

* LIBRES DE VIRUS 100% 

* TODAS LAS NOVEDADES 
* CATALOGO SIN CARGO 

* ENVIOS AL INTERIOR 


ALA HORA DE COMPRAR 


ANOTHER GAME 
TU MEJOR ELECCION 111 


le ios 2708 - . Fed. 
De Lunes a Sábados de 10 a 20 hs. 
Tel/Fax: 97-1124 


CP (1225). 


TODO EN PC 
ASESORAMIENTO PERSONAL 
EXCLUSIVO Y PROFESIONAL 


AT 386-486-NOTEBOOKS 
DISCOS RIGIDOS - CD-ROM 


| Cambio de Matherboards en el ACTO 


MULTIMEDIA 


GRAN VARIEDAD, CONSULTE 
EL MEJOR SERVICIO 
PRE Y POST VENTA 
ENVIOS AL INTERIOR 
J.A. CABRERA 3505 
(1186) CAP. FED. 
TEL/FAX: 963-0511 


HORARIO LUNES A SABADOS DE 9 A 20 HS. 


si comprás el CD; 


- Gabriel Knight 3 
- Critical Paíh $73 


- Laura Bow II $65 
2 - Mad Dog Mcree $63 
= - Retum to Zork $70 
- Indiana Jones IV $70 
= - Iron Helix $75 
= - Dracula Unleashed $75 


- Strike Commander CD $70 
- Rebel Assault 


También grabación de CD-ROH 
hasta 540 Mb por sólo $ 100.- 


Descuentos a distribuidor. 


l3¿Solguero 2972. — 801-568 


ye 


Av. Santa Fe 1556 
Montevideo 1079 
Galería Armenia Sub. L. 1( 


de Delphine 


WN uestro protagonista es un 
l humilde limpiaventanas que 
ll A no tenía idea de lo que iba a 
ocurrirle. 

Se abrió la ventana de su trabajo 
y salió su jefe a decirle que se apu- 
re. Nuestro amigo pateó el cubo, lo 
levantó y decidió subir. Presionó el 
botón rojo, abrió la ventana y co- 
menzó la aventura. 

En el baño encontró una banderita 
y un insecticida, luego una bolsa de 
y una llave bajo la alfom- 


balde con agua y lo puso sobre una 
de estas, abrió la otra y se tomó su 
venganza. Pasó a la otra sala. 


con la llave 4 
mario y leyó 


El OVNI aterriza en el medio del bosque. 


nó el mapa y puso la banderita en el 


hoyo. Se abrió un pasaje. Aquí se le 
estaban cerrando las paredes, enton- 


En el árbol podremos descansar por 


algún tiempo. 


ces rápidamente tipeó el número en 
el panel. 

Entró en un lugar donde había 
una especie de fotocopiadora. Puso 
la hoja de papel en la máquina, pre- 
sionó el botón verde y luego el rojo. 
Tomó el legajo que salió de la má- 
quina (escrito en un idioma irreco- 
nocible) y se puso debajo del rayo. 
Este lo Hevó.a-la Edad Media. 


EDAD MEDIA 
Aquí caminó con cuidado, le echó 
insecticida a los mosquitos y, to- 
mando el medallón que encontró, 
siguió su camino. 
Tomó una so; 


de un árbol 


visitante y 
Trató de hablar con el guardián en 
la taberna pero no pudo. Fue arriba 


PC JUEGOS 430) 


y a la izquierda y sacudió un árbol 
del que colgaban unos hábitos y ca- 
yó una moneda. Le mostró el meda- 
llón al guardián y con la moneda 
comió en la taberna. Allí habló y es- 
cuchó cosas interesantes. Salió y le 
volvió a mostrar la medalla al guar- 
dián. Este lo dejó.pasar. 
Habló con el rey, salió y le sacó la 
¿ lián que dormía. Con 
) los hábitos que colgaban 
“Elenó la bolsa con agua 
en el lago y a la carrera porque es- 
taba rota— se la tiró a un perro que 
había al sur del castillo. 
Entró en el monasterio y girando 
en el sentido delas agujas del reloj 
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FUTURE WARS 


Nuestro héroe limpia las grandes ventanas del edificio. 


entró en la primera puerta a la de- 
recha. Allí el Abad le pidió agua. 
Salió y girando entró a la primera 
puerta de la izquierda. Recogió 
una copa y fue a la puerta del nor- 
te. Llenó la copa en un barril. Sa- 
lió y se la llevó al Abad. Este se 
durmió y nuestro amigo le sacó un 
control remoto. Lo usó en la libre- 
ría y tomó una tarjeta magnética. 
Fue hacia la puerta del norte y usó 
el control en un barril. Se abrió 
una puerta. Pasó. 

En ella estaba Loanna encerrada 
en una celda de vidrio. Tomó una 
cápsula de gas y puso la tarjeta en 
la consola liberando a la chica. 


De la chimenea de la posada nos llega el aroma de la comida. 


end, 


Después de una charla fueron hacia 
el futuro. 


FUTURO 

Allí encontró un soplete y unos 
fusibles. Revisando vio una alcanta- 
rilla y la abrió. 

Mientras caminaba, llenó de gas 
el soplete con una espita que había 
por ahí. Luego lo usó para eliminar 
a un monstruo y salvó la vida de 
dos mujeres. Salió. 

Usó la lanza en la videocámara, 
luego revisó la expendedora de dia- 
rios y encontró una moneda. Con 
ésta tomó un diario. Subió al tren. 

Bajó por la escalera y puso el fu- 
sible que faltaba en la caja. Subió y 
al ver'que el guardián estaba distraí- 
do huyó por la escalera mecánica. 

En la nave lo secuestran y se des- 
vaneció. Apareció en una habita- 
ción. Sacó la grilla con la llave, tiró 
la cápsula e gas adentro y ad el 


ban MEROS, Lo ion y lo iban 
a fusilar cuando apareció Loanna pa- 
ra salvarlo. Embobado con Loanna 
no se dio cuenta que había aceptado 
una misión peligrosísima hacia el pa- 
sado (65 millones de años atrás). 


PASADO (65 MILLONES 
DE AÑOS ATRAS) 

Tras un intenso tiroteo, Loanna fue 
herida. Nuestro amigo la revisó y to- 


mó su pendiente y una píldora de in- 
visibilidad. Con el pendiente la man- 
dó al futuro. Fue hacia la nave, revi- 
só al oficial y le sacó su tarjeta mag- 
nética. Entró en la nave, usó la tarje- 
ta, el lector levantó la cúpula y tomó 
la chaqueta que luego usó para tapar 
la videocámara. Se metió en la cúpu- 
la, la cerró y viajó a la base Crughon. 

Aquí rápidamente se puso junto a 
la puerta y cuando ésta se abría to- 
mó la píldora. Cuando los guardias 
entraron, escapó. Se escondió en un 
cajón y esperó. 

Al salir, una voz del futuro le di- 
jo que disponía sólo de 6 minutos 
para reprogramar la bomba y huir. 
Tomó el ascensor y fue hacia el la- 
berinto final. 


LABERINTO 

Bajar por la segunda escalera de 
la derecha 2 veces. 

Bajar por la primera escalera de la 
derecha 1 vez. 

Bajar por la primera escalera de la 
izquierda 1 vez. 


Bajar por la segunda escalera de 
la izquierda 1 vez. 

Bajar por la primera escalera de la 
derecha 1 vez. 

Bajar por la primera escalera de la 
izquierda 2 veces. 

Bajar por la primera escalera de la 
derecha 2 veces. 


Al colocar la banderita en el hoyo, algo extraño sucede. 


Subir por la primera escalera de la 
derecha 5 veces. 

Bajar por la primera escalera de la 
derecha 2 veces. 

Bajar por la primera escalera de la 
izquierda 4 veces. 

Bajar por la primera escalera de la 
derecha 1 vez. 

Bajar por la primera escalera de la 
izquierda lvez. 

IR HACIA LA DERECHA, RE- 
PROGRAMAR Y SALIR 

Subir por la primera escalera de la 
izquierda 1 vez. 

Subir por la primera escalera de la 
derecha lvez. 

Subir por la primera escalera de la 
izquierda 1 vez. 


Al sacudir el árbol nos llevaremos una sorpresa. 


ARD REQUERIDO 


80286 AD LIB, SOUND 
O MAYOR BLASTER 
K a 
640 KB TECLADO Y 
MOUSE 
IMPRESCINDIBLE — CGA,EGA, VGA 


Subir por la primera escalera de la 
derecha 4 veces. 
Subir por la primera escalera de la 
izquierda 1 vez. 
Bajar por la primera escalerálide la 
izquierda 5 veces. 
Subir por la primera escaleraMde la 
izquierda 3 veces. : 
Subir por la primera escalera de la 
derecha 2 veces. 
Subir por la primera escalera de la 
izquierda Í vez, E 
TR.HACIA LA DERECHA Y FIN. 


Héctor Mahmoud 
E-mail (MP OnLine!): hmahmoud 
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CHESS MANI 


de Spectrum Holobyte 


[A ste nuevo programa de CD- fin que el de distraernos en las ju- ya las tenia 

e ROM, lanzado al mercado  gadas y hacernos desconcentrar si El objewvo dell ¡eg mo es sola- 
ul por la Compañía Spectrum 
Holobyte, no es sino un nuevo jue- 
go de ajedrez, aunque con bastantes 
diferencias, no en lo referente al 
juego en sí, sino en cuanto a sus va- 
riadas animaciones. 

Lo que sucede con este juego, 
que según sus creadores ha sido 
creado por mentes algo deforma- 
das, es que el mismo tratará por to- 
dos los medios de ganarnos, utili- 
zando muchos recursos bastante in- 
genios como, por ejemplo, bromas, 
chistes, escenas animadas de ac- 
ción, tiburones nadando, bailarinas 
de can can, etcétera. 

Todos estos trucos no tienen otro 
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mente capturar las piezas contrarias 
como en el ajedrez “serio” sino ha- 
cer esto de la manera más humi- 
llante posible, es decir que cada 
captura debe ser un ejercicio de 
juegos rudos e histéricos. 

Además posee, tanto para los 
varones como para las mujeres, 
video animaciones digitalizadas 


80386 UND BLASTE 
O MAYOR ADUB 


que han sido filmadas de la actua- 
ción de sexies modelos masculi- 
nos y femeninos. 

No sólo podemos jugar con las 
viejas piezas de ajedrez tradicio- 
nal, sino "que también podremos 
hacerlo con bellas bailarinas, bu- 
fones, lagartos y otros personajes 
todos sobre un tablero rotativo de 
ajedrez en 3D. 

Posee diez niveles de ajedrez real, 
desde el nivel principiante hasta 
avanzado, gráficos VGA de 256 co- 
lores, usando alta tecnología para 
servir a los más bajos instintos del 
género humano. Cada pieza posee 
sesenta diferentes caminos para to- 
mar prisionera una pieza del oponen- 
te, acompañados cada uno por soni- 
do digitalizado y un manual muy en- 
tretenido que acompaña al juego. 

Distribuye MULTIPC. 


Adrián Ellis 
E-mail (MP OnLine!): aellis 
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IX 


de Epic Cames 


on esta nota vamos a dar a 

Conocer un programa de 
1 ingenio llamado Brix del 
cual existe también una versión 
para las máquinas de videojuegos. 
Su desarrollo está basado en com- 
binar y apilar fichas que poseen 
distintos dibujos en su interior para 
que, al tocarse dos iguales o más, 
desaparezcan. Al terminarse estas 
fichas se pasa de nivel a través de 
diferentes pantallas. 
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En las primeras pantallas la cosa 
viene fácil, pero cada cuatro pan- 
tallas resueltas pasaremos de nivel 
y junto con esto aumentarán las 
dificultades. 

En ciertos casos, deberemos 
eliminar las piezas con un orden 
especial, de lo contrario nos 
quedaremos trabados; además, al 
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pasar a las nuevas pantallas irán servirán para transportar fichas de 
apareciendo unos túneles que un lugar a otro. También apare- 


nO 
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cerán plataformas con las que 
podremos elevar nuestras fichas, 
permitiéndonos también darlas 
vuelta o ponerlas en un cierto 
orden; rayos láser que destruyen las 
piezas con sólo tocarlas, ladrillos 
que se desvanecen al tomar contac- 
to con las figuras y muchos peli- 
gros más, que los dejamos para que 
los descubran ustedes... 


HARD REQUERIDO 


E ue 


80286 SOUND BLASTER, 
O MAYOR AD LIB 


640 KB 


IMPRESCINDIBLE 


Cada pantalla posee un contador 
que nos avisará con una chicharra 
cuando se nos esté por acabar el 
tiempo, mientras que en la parte 
inferior, hay otro panel que nos 
indica cuántas fichas nos quedan. 

Este juego es muy entretenido y 
en los niveles superiores es bas- 
tante complicado. Al principio se 
nos dará la posibilidad de elegir el 
nivel que queramos; pero hasta un 
cierto límite, ya que después de 
ciertos niveles vienen otros no 
habilitados para principiantes. Es 
un muy buen desafío el que nos 
ofrece este juego de la empresa 
Epic Games que además cuenta 
con muy buenos gráficos y con la 
opción, si contamos con ella, de 
utilizar una plaqueta de sonido 
Sound Blaster. 


Martín G. Rodríguez 
E-mail (MP OnLine): mrodriguez 
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AMIGOS E INFORMACION 


uién no necesitó alguna vez, 
una versión de PKZIP o el 
SCAN un domingo a las 
cuatro de la tarde y se encontró con 
la incógnita de dónde podía conse- 
guirla? Muy bien, eso no es proble- 
ma ya que con sólo adquirir un mó- 
dem y asociarse a algún BBS, este 
tipo de inconvenientes está resuelto. 

Por suerte, luego de la privatiza- 
ción de Entel, en nuestro país co- 
menzó un aluvión de líneas telefóni- 
cas a bajo costo. 

Todo esto permite que las comu- 
nicaciones entre máquinas sean más 
baratas y mucho más fáciles. 

Pero para lograrlo debemos co- 
menzar por saber bien de qué se tra- 
ta. Para aquellos que son principian- 
tes les daremos algunos detalles téc- 
nicos y de costos para la instalación 
del módem. 


Módem 

Dentro de la amplia gama de mo- 
dems que se pueden adquirir en el 
mercado local, existen varios mode- 
los desde los ya casi extinguidos 
2.400 hasta los de 14.400 ó 28.800 
y los precios varían desde U$S 50 a 
USS 500 o más según su velocidad 
y funciones. 

Si el módem es sólo para transmi- 
sión de texto entre máquinas, el de 
2.400 cumple perfectamente con las 
necesidades, pero si se desea enviar 
o recibir archivos, cuanto mayor ve- 
locidad tenga el módem, es decir 
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cuanto más rápido sea, menos con- 
sumo de pulsos telefónicos realizará. 

En la actualidad, en nuestro país, 
los BBSs privados cuentan en su 
gran mayoría con modems de 
14.400 o más rápidos. 


Instalación 

Existen dos tipos de modelos uno 
interno y otro externo. 

El interno se instala en los slots 
internos de la computadora y luego 
se conecta a la línea telefónica por 
medio de un cable, permitiendo 
también sacar otro cable y conectar 
un teléfono. 

El externo, por su parte, se conec- 
ta por medio de un cable serie RS 
232 a alguna salida serie de la com- 
putadora. También se debe conectar 
a la línea telefónica para posibilitar 
de esta manera la salida a un teléfo- 
no. Luego debe hacerse la conexión 
a la línea de electricidad y el mó- 
dem ya está en funcionamiento. 


Software 

El módem siempre viene acompa- 
ñado por el software correspondien- 
te para poder utilizarlo aunque no 
siempre es realmente práctico y a 
veces tenemos algunas necesidades 
que el programa no tiene previstas. 
Por este motivo es natural que de- 
seemos cambiar de programa para lo 
cual existen en el mercado varias al- 
ternativas con todo tipo de opciones. 

Entre las más difundidas y econó- 


micas se encuentra, por ejemplo, el 
TELIX que es um buen programa de 
comunicaciones. Este producto se 
ofrece en versión Shareware por lo 
que una vez validado se podrán reci- 
bir nuevas versiones del programa. 
Las ventajas que ofrece son una ins- 
talación muy fácil y una excelente 
ayuda con todas las funciones del 
programa. 

Dentro del sofware comercial 
puede mencionarse el PROCOM 
PLUS para Windows que también 
es muy fácil de mtilizar convirtién- 
dose —mediante la ajuda de íconos— 
en un programa asmente intuitivo. 


Usos 

Al disponer de un módem se 

abren varias posibilidades de uso al- 
gunas de las cuales detallamos a 
continuación. 
BBS: dentro de la gran cantidad de 
BBSs (Bullet Board System, Sis- 
tema de Tablero de Boletnes) que 
hay en nuestro país. encontramos de 
todo tipo y especialidad, desde pú- 
blicos a prados. Los sistemas pú- 
blicos son totalmente eratuitos y pa- 
ra ser validados debe contestarse al- 
gún cuestionario, O intercambio de 
programas shareware, etc. 

En los privados, por una muy pe- 
queña cuota accedemos a todos los 
servicios del mismo. 

Dentro de los servicios que nos 
brindan los BBSs, es posible tener a 
nuestra disposición software share- 


ware, amigos “on line”, mensajes 
entre usuarios para compartir distin- 
tas experiencias en los juegos, pro- 
gramación, etc., teleconferencias, 
etc. Si el BBS tiene varias líneas te- 
lefónicas podrán acceder varios 
usuarios a la vez y mantener con- 
versaciones vía teclado. 

Amigos: en el mercado circulan 
muchos juegos que permiten ser 
usados con módem, es decir, que ca- 
da jugador desde su hogar puede 
competir con otros en una carrera de 
automóviles gracias a la conexión 
vía módem. Entre los juegos se en- 
cuentran el Indy Car Racing, el 
Doom, el F29, el Flight Simulator; 
Sierra On Line también posee una 
serie de juegos de mesa que se pue- 
den utilizar con el módem. 
Comercial: este es un sistema que 
permite al programador modificar o 
mejorar su producto desde donde lo 
está utilizando sin moverse de su 
lugar de trabajo. 

También existen en la Argentina 
algunos bancos que permiten verifi- 
car sus servicios, estados de cuenta, 
etc., algunas inmobiliarias ya los 
están aplicando para sus propieda- 
des en venta, e incluso lo está utili- 
zando un centro de información 
médica. La Facultad de Derecho 
también tiene este tipo de comuni- 
cación para que los abogados con- 
sulten sobre jurisprudencia. 

Como se puede ver, las aplicacio- 
nes son muy variadas y todavía no 
se encuentra explotado al máximo 
todo el potencial que puede ofrecer 
un módem. 


Martín Hernández 
E-mail (MP OnLine!): mhernandez 


Algunos BBS : 

MP OnLine! Tel.: 952-8030. 

New Age. Tel.: 795-6419 — 796- 
2827/3408/3928 — 797-9713. 
California Soft. Tel.: 633-3928. 
Los Pinos IL. Tel.: 21-0375 — 303- 
0629/30/1244/50/1252/53/2046/55. 
Ciga System. Tel.: 702-1072 — 
703-1073. 

The New Line. Tel.: 611-9460. 

The Lost Paradise. Tel.: 502-2630. 


En mayo llega... 


Siempre hemos 
dado un espacio 
privilegiado a los 


lectores en 


secciones como 

PC Users RESPONDE, 
FEEDBACK y TRUCOS. 
Pero el entusiasmo 


demostrado ha 


superado nuestras 


expectativas. 
Decidimos 


entonces dedicar 
una edición extra 


para que los 


lectores digan y 
pregunten todo lo 


que quieran. 


Sí, un número 


en que MN 
odas era 
ve o sentaran 


algo más que carta? 


TODO de los lectores. 
PC Users publicará en esa edición las mejores notas 
recibidas en nuestra redacción hasta el 
12 de abril de 1994. 


emos estado 


que los 


por todos estos odo para 


a escribir 


de 


felicitaciones- 


ucos PROGRAMA! 


Las notas podrán versar sobre cualquier tema 
relacionado con la computación. 


Serán 


m " 
bienvenidos: 
Trucos para realizar en forma más rápida o sencilla tareas habituales bajo 
DOS, Windows y las aplicaciones más populares de ambos entornos. Como 
siempre un premio de $50 para el mejor truco. 
Recursos: explicaciones paso a paso para aprender a dominar 
características más o menos avanzadas de planillas de cálculo, procesadores 
de texto, bases de datos, etc. 
Reportes sobre nuevas tecnologías y novedades varias del mundo de la 


informática. 


Notas de opinión. 
X Comentarios sobre programas shareware, BBSs, hardware... 
Programación: notas tutoriales o programas en cualquiera de los 


lenguajes populares, 


Y también curiosidades, chistes, consultas, pasatiempos, dibujos, etc. 


Las notas publicadas serán retribuidas 
económicamente y los autores de las mejores 
colaboraciones pasarán a integrar el Staff 
permanente de PC Users. 


¡A ESCRIBIR! 


fectores 


CION: 
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de Knowledge Adventure Inc. 


] ste juego, además de divertir- 
nos, nos enseñará muchas cosas 
ll sobre uno de los primeros habi- 
tantes de la Tierra, los dinosaurios. 
En realidad, este programa es un 
libro interactivo multimedia de 
Knowledge Adventure y Anaya 
Multimedia que se constituye en 
un.nueyo y revolucionario concepto 
de ocio, juego y aprendizaje inter- 


activo, con más imágenes, sonido, - 


videoclips y simuladores que nin- 
gún otro software para PC. 


HARD REQUERIDO 
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La Ayentura de los Dinosaurios 
es seguramente un “tour” mucho 
más excitante que leer las páginas 
de un libro. Se trata de un libro in- 
teractivo completísimo en el que 


viajaremos a todo color, con sonido 
estéreo y videoclips. 

Posee, además, cientos de imáge- 
nes espectaculares en VGA, banda 
sonora con sonido digital, cuentos 


narrados a viva voz y rugidos de di- 
nosaurios en estéreo, y un alto con- 
tenido científico en los detalles his- 
tóricos. Uno de los principales 
aportes a esta propuesta ha sido rea- 
lizado por el paleontólogo español 
José Luis Sanz quien describe los 
increíbles hallazgos hechos en Es- 
paña, donde se encuentran impor- 
tantes cantidades de restos fósiles. 

Este programa está disponible en 
CD-ROM y diskette, esta última ca- 
rece de voz digitalizada. 

Para ayudarlos un poco, los intro- 
ducimos. en el conocimiento de al- 
gunos aspectos de la vida de los 
grandes dinosaurios. 

Algunos ejemplares de la prehis- 
toria comían plantas y otros se co- 
mían entre ellos mientras vivían so- 
bre la superficie de muestro planeta. 

Con esta aventura podremos viajar 
250 millones de años hacia atrás en 
el tiempo y mediante este viaje inte- 
ractivo descubriremos cosas. asom- 
brosas. En realidad, este libro inte- 
ractivo debería llamarse “Una visita 
a la era de los dinosaurios” o “Modos 
de vida de los gigantes-con esca- 
mas”, ya que descubriremos los he- 
chos más fascinantes de la vida de 
los. dinosaurios, cómo evolucionaron 
y por qué desaparecieron. Por medio 
de esta aventura conoceremos cuán- 
do vivieron, qué co- 
mían, cómo se reprodu- 
cían y cuidaban a sus 
crías. En los días en 
que estos animales se 
paseaban vivitos y co- 
leando, la Tierra no 
presentaba el aspecto 
que posee actualmente, 
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sino que era un solo continente, ba- 
ñado por un calor tropical de polo a 
polo, con un hábitat ideal para la vida 
de los dinosaurios. Esta aventura 
además de mostrarnos todos los as- 
pectos concernientes a la vida de los 
dinosaurios a través de videoclips, 
nos mostrará 
también cómo 
y por qué su- 
cedieron las 
separaciones 
de los conti- 
nentes y sus 
desplazamien- 
tos durante 
miles de años 
hasta presen- 
tar el aspecto 
actual. Duran- 
te millones de años el misterio de los 
dinosaurios estuvo encerrado en los 
fósiles sepultados bajo tierra. Sabe- 
mos de su existencia desde hace 150 
años y hoy en día se siguen descu- 
briendo nuevos tipos y clases. 
Encontraremos todas las respues- 
tas a las siguientes preguntas: cómo 
se formaron los fósiles, cómo fue- 
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ron descubiertos, clasificados y es- 
tudiados, así como también quiénes 
fueron los pioneros en su búsqueda, 
dónde se produjeron los primeros 
grandes descubrimientos y cómo ha 
evolucionado la ciencia que los es- 
tudia. Según vaya avanzando la his- 
toria, conoceremos más de cuarenta 
tipos distintos de dinosaurios. 

La Ayentura de los Dinosaurios 
nos llevará hasta aquella época como 
si se tratara de una máquina del tiem- 
po, cuando estos gigantes dominaban 
la Tierra y el hombre ni siquiera aso> 
maba en el horizonte, ya que ambos 
vivieron en épocas totalmente dife- 
rentes. Cuando el hombre llegó a la 
Tierra los grandes saurios ya se ha- 
bían extinguido. Asimismo aprende- 
remos por qué aparecieron estas cria- 
turas y se convirtieron en la forma de 
vida dominante y por qué motivo de- 
saparecieron 150 millones de años 
después sin saber aún a ciencia cierta 
el motivo de su repentina extinción. 

Distribuye MICROBYTE. 


Gustavo Alvarez 
E-mail (MP OnLine!): galvarez 


PC JUEGOS 530) 


SONIDO PARA 
NUESTROS JUEGOS 


n el número 20 de PC JUE- 
E GOS desarrollamos los fun- 
damentos básicos del sonido. 
Hoy vamos a explicar las distintas 
formas de generación del mismo 
que nos proveen las plaquetas. 
Entre todas las formas de genera- 
ción de sonido, las plaquetas exis- 
tentes actualmente en el mercado 
permiten hacerlo de dos maneras: 
por frecuencia modulada y por 
sampling. 


SINTESIS CON 
FRECUENCIA MODULADA 

Este tipo de generación sonora se 
basa en el concepto de la suma de 
ondas. 

A principios del siglo XVIII, el 
matemático francés Jean Baptiste 
Fourier desarrolló una teoría con 
la que demostró que cualquier for- 
ma de onda puede ser generada a 
partir de una'$uma de diferentes 
ondas senoidales, | generalmente la 
suma de una onda fundamental y 
una serie de armónicos. Por su- 
puesto que a cuantas más ondas se 
sumen más precisa será la onda re- 
sultante. A la generación de un so- 
nido determinado por medio de es- 
te sistema se la llama Generación 
por Frecuencia Modulada. 

En la síntesis FM hay dos con- 
ceptos básicos: 
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» El modulador de fase: este com- 
ponente genera una determinada 
onda, por medio de un operador. 
Las plaquetas de sonido permiten, 
en general, sumar hasta cuatro on- 


ta un valor máximo, luego decrece 
hasta un valor medio, se mantiene 
constante por un tiempo determina- 
do y finalmente disminuye hasta lle- 


gar a cero (ver Figura 1). 


Figura 1: Envolvente (curva ADSR) para un sonido FM. 


das diferentes u operadores. 

+ El generador de envolvente: de- 
termina la progresión de volumen 
que debe seguir el sonido a través 
del tiempo. Todo sonido tiene una 
variación de volumen con (general- 
mente) la siguiente forma: en pri- 
mer lugar, el volumen aumenta has- 


Los generadores EM de las pla- 
quetas de sonido permiten diferen- 
ciar cuatro partes en la progresión: 
» Attack: determina la cantidad de 
tiempo que requiere un tono deter- 
minado para alcanzar su máxima 
amplitud (volumen). 

» Decay: cantidad de tiempo que 


EAGLE EVE OF MYSTERIES 


de EA*Kids 


ste nuevo juego de aventuras 
está diseñado especialmente 


para los pequeños que se en- 
cuentran en los 8 años en adelante. 
La compañía EA*Kids es una divi- 
sión de Electronic Arts, dedicada al 
software infantil. 

Hoy en día, a los padres, el mun- 
do se nos presenta más complicado 
que nunca. Todos los días debemos 
tomar decisiones partiendo de un 
infinito flujo de información. En es- 
ta especie de acelerado entorno de 
continuo movimiento, resulta más 
importante que nunca la capacidad 
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80286 O MAYOR ADLIB, 
SOUND BLASTER 
E E 
640 KB MOUSE, 
TECLADO 
IMPRESCINDIBLE VGA 


de acceder, procesar y transmitir in- 
formación, y una excelente forma 
de desarrollar estas cualidades es 
mediante la resolución de misterios. 

En Eagle Eye of Mysteries, los 
niños mejoran estas habilidades en 
la ciudad de Richview como jóve- 
nes detectives aficionados. Tanto si 
el caso trata del robo de un mono- 
patín, como la aparición de un ovni, 
los niños deben ejercitar una serie 
de habilidades fundamentales: lec- 
tura, razonamiento, análisis e inter- 
pretación de resultados. Mientras 
resuelven estos casos, los niños se 
familiarizan con la ciudad y la gen- 
te que en ella habita, y utilizan esta 
información para resolver misterios 


con mayor eficiencia, de forma que 
luego puedan aplicar sus experien- 
cias en el mundo real. 

Eagle Eye of Mysteries ofrece 
una divertida y emocionante vía pa- 
ra que los niños adopten una serie 
de métodos de razonamiento que 
les resultarán de suma importancia 
en los años venideros. 

Para realizar este juego EA*Kids 
comenzó preguntando a los niños 
qué cosas consideraban divertidas, 
ya que cuando se trata de diversión 
ellos son los expertos. Después con- 
sultó a educadores profesionales, 
combinando sus experiencias con 
los diez años de éxito de la compa- 
ñía en proporcionar entretenimien- 


to, para crear un software que cap- 
tura la magia de la infancia. 
Pasando al tema del juego en sí 
mismo, podemos decir que los pro- 
tagonistas son Jake y Jennifer Eagle 
fundadores de la agencia de detecti- 
ves Eagle Eye. En su pueblo de 
Richview hay montones de enig- 
mas, pero estos dos detectives nece- 
sitan de tu ayuda para resolverlos. 
Jake y Jennifer crearon la agencia 
de detectives porque el Jefe de Poli- 
cía Barnes y su ayudante el Sargen- 
to Nails tenían problemas para re- 
solver todos los casos, por lo que 
decidieron ofrecerles su ayuda. 
Pronto, todos los habitantes de la 
ciudad acudieron a ellos para que 
resolvieran los casos. Les encantó 
ayudar, pero también aprendieron 
un montón de cosas al hacerlo. 
Como nosotros seremos sus ayu- 
dantes, tenemos que saber muchas 
cosas para desenmarañar misterios. 
Primero, debemos aprender a solu- 
cionar problemas mediante un desa- 
rrollo lógico a partir de los hechos. 
Luego, debemos familiarizarnos con 
la historia, distintas ramas científicas 
* y montones de materias más. Afortu- 
nadamente, en Richview contamos 
con una estupenda biblioteca en la 
que podemos averiguar lo que nece- 
sitemos. Hay gente en la ciudad que 
puede ofrecernos información. Toda 
la que vayamos recolectando irá a 
parar directamente a nuestro TRA- 
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EAGLE EYE OF MYSTERIES 


Raui esto. Honcy. Deomos que ES 
pasal Llewo la Flecha del 

Faton ol rectangulo en torno 

o ello. Y pulsa el boton. 


VIS portátil, que guarda pistas, in- 
formación y fotografías de los sos- 
pechosos. Podemos usar el TRAVIS 
para recordar las pistas que hemos 
ido recolectando y la gente con la 
que hemos conversado. 

Pero la fuente de información 
más importante para Jake y Jennifer 
somos nosotros mismos. Nosotros 
seremos sus compañeros en todos 
los casos de Eagle Eye, y dependen 
de nosotros para que nos fijemos en 
cosas que ellos podrían pasar por 
alto, entonces debemos ayudarlos 
durante el transcurso de sus investi- 
gaciones. Al final, nosotros seremos 
los encargados de señalar al culpa- 
ble. Así que si estás dispuesto, em- 
pezá a resolver algunos misterios. 

El juego Eagle Eye Mysteries está 
basado en historias originales y es el 


primer juego de software para niños 
que ofrece la emoción de la auténtica 
investigación. Jake y Jennifer Eagle 
llevan la mejor agencia de detectives 
de Richview, y están buscando vo- 
luntarios de 8 años en adelante para 
que les ayuden a resolver su última 
serie de casos. Una interfase intuitiva 
permite a los jugadores elegir los lu- 
gares en un mapa de la ciudad a todo 
color y formar equipo con Jennifer y 
Jake para interrogar a los sospecho- 
sos y buscar pistas. Hay más de 50 
emocionantes casos para resolver y a 
medida que los jugadores mejoren 
sus habilidades detectivescas, los 
misterios son más complicados. 


Distribuye MICROBYTE 


Adrián Ellis 
E-mail (MP OnLine!): aellis 


PC JUEGOS 5) 93) 


HARES 


ste excelente programa share- 
E-- que acompaña a la pre- 

sente edición de PC JUEGOS, 
está realizado íntegramente en len- 
guaje Turbo Pascal 6.0 de Borland. 
BIPBOP Il nos hace recordar al 
viejo y querido Arkanoid, cuando 
hace un par de años atrás derribába- 
mos ladrillos uno tras otro en busca 
de los bonus para poder superar ca- 
da uno de los niveles. 

Bueno, llegó la época de comen- 
zar a practicar nuevamente, a exigir 
de nuevo a nuestros reflejos y em- 
pezar a pegarle a la bola y destruir 
todas las paredes. 

Dentro de los distintos niveles 
encontraremos varios ladrillos con 
el signo de pregunta; el enigma de 
los mismos se encuentra en adivi- 
nar la cantidad de golpes que debe- 
mos darles para eliminarlos. 

Para instalar el programa deberán 
colocar el diskette y tipear A:, lue- 
zo escribir la palabra “instala” y 
pulsar Enter. El diskette lleva in- 
cluidas las instrucciones de uso e 
instalación. 

Los siguientes son los bonus que 
podemos encontrar: 

+ Goblins: luego que la pelota los 
toca pasamos al siguiente nivel. 

* One-ups: este bonus nos dará una 
vida más. 

* Shocks: puede variar los efectos 
que te pueden dar en cada partido, 
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BIP BOP Il 


de SgM Software 


es decir que nun- 
ca sabrás a cien- 
cia cierta qué te 
depararán. 

Los controles 
son: 

Si luego de po- 
ner el nombre del 
programa tipea- 
mos “nomouse”, 
deshabilitará este 
periférico; esto 


Con buenos reflejos pueden derribarse todos los 
ladrillos. 


es ideal para los expertos del teclado. 
> Tab: sirve para moverse dentro 
de las opciones del menú. 

e Ctrl/Alt: con estas dos teclas con- 
trolamos la raqueta. 

+ Space: con ella disparamos. 

+ Botones del mouse: para elegir 


las opciones de 
menú y también 
para disparar. 

+ Ese: nos lleva 
al menú anterior. 
+ P: es para dete- 
ner el juego, pul- 
sando cualquier 
tecla o utilizando 
el mouse para 
deshabilitar esta 
opción. 

Este juego uti- 
liza plaqueta 
VGA o MCGA, 
512 KB de me- 
moria RAM. 

Como es un juego de shareware, si 
se desean obtener más niveles debe- 
rán registrarse a la siguiente direc- 
ción: S£M Software, 2320 Brimhall 
Court, Suite 101, Deltona, FL., 
U.S.A., 32738-8747. 


ES TALO A. DE ZUÑIGA 
DE CAPITAL FEDERAL 


Quisiera hacerles algunas preguntas y críticas: 

1- La idea de que la revista venga con un juego me parece 
muy buena pero debería ser para todas las configuraciones. 
2- ¿Podrían dar las soluciones del Rise of the Dragon, del 
Obitus y del Frederik Pohl's Gateway? 

3- ¿Saben?, me parece que deberían ponerle un poco más 
de humor a la revista, discúlpenme si me equivoco, pero 
parece un poco seria. 

4- Cuando leí el número 20 me molestó bastante que no ha- 
yan solucionado o comentado un solo juego para Hercules, 
sé que es difícil porque últimamente salen todos los títulos 
para VGA, pero espero que en los próximos pongan alguno. 
5- Quisiera saber por qué la compañía LucasArts no pasa 
sus exc lentes j juegos (como el Monkey Island 2) a versio- 


ís en la carta que nos enviaste, 
guir juegos que sirvan para to- 


la leen los padres y adi 
también la compra, tratamos 
medio, ni muy alocadas como las espa 
tan técnicas como las norteamericanas, es decir, 
lo propio como el de PC JUEGOS. 
4- Lamentamos mucho que las compañías de software 1 no 
lancen al mercado más juegos para Hercules para cubrir las 
necesidades de todos los usuarios; nosotros solamente co- 
mentamos los que sacan lás compañías, con excepción de 
las aventuras Ya que en ese punto tenemos la intención de 
comentar y publicar las soluciones de todas, incluidas las 
primeras como lo pudiste ver en el número 21 con las solu- 
ciones del Police Quest ll. 
5- Hace ya varios años que no se fabrican más monitores 
Hercules, y es de suponer que si en nuestro país una pla- 
queta VGA y un monitor VGA monocromo cuestan menos 
de U$S 150, en los Estados Unidos estos valores deben ser 
mucho menores, por lo tanto debe ser muy fácil que la ma- 
yoría de los usuarios que posea una computadora la tenga 
como mínimo con VGA. 

Para las compañías, la conversión a otras plaquetas de vi- 
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: «dora enel bar! Hard Disc, se fucse — al sé por qué. 


deo les requieren muchas horas de trabajo y por la cantidad 
que llegan a vender no les resultan redituables, así que no- 
sotros suponemos que ésa debe ser la razón por la cual los 
juegos no sean convertidos a las otras plaquetas de video. 


e 


Ante todo queríamos felicitarlos por la revista que desde 
ya es la mejor para juegos de PC. 

Por favor les pedimos que nos contesten las siguientes 
preguntas. 
1- ¿Nos podrían decir dónde se encuentra la botella de agua 
mineral en el final del juego del Larmy 6, ya que recorrimos 
todo el hotel como ustedes nos dijeron en la PC JUEGOS 
número 20 y no la encontramos? 
2- ¿Van a publicar las soluciones del Cobra Mission? 
3- Poseemos una AT 80386 DX com 4 WIB y monitor SVGA, y 
en el juego Larry 5, después de usar la segunda computa- 


DIEGO SETTI Y MATIAS D'AMBROSIO 
DE CASEROS, BUENOS AIRES. 


a Sam 8: 
Max, Larry, Eco Quest, DarkSe: á E] Sas ya 
que somos tan fanáticos que los her 


Aguante PC JUEGOS. 


JUEGOS: 

TY Está frente a una de las habit 
bastante normal que suceda que 
configurada la máquina o biem 
gos como los de Sierra On Lime 
verifican la denfiguración de la: 
pero si luego instalamos otro 
dificar algunos de los datos y 
a jugar con nuestra aventura. 

mbio del sistema; entonces 
uzcan los al le 
el transcú 
Para solucionarloxtrat: tu sistema con los mí- 
nimos e indispensabl ramas residentes, con la mayor 
cantidad de memoria extendida y expandida y mantenerlo 
igual a lo largo de toda la aventura. 
2- En este número, si bien no están las soluciones de esté 
juego, por lo menos van algunas ayudas. 
3- Traten de verificar las indicaciones que les dimos en la 
respuesta 1. 
4- Nosotros también. 
5- Otros juegos pueden ser el Future Wars, el Operation 
Steel, Heart of China, Curse of Enchantia, Simon the Sorce- 
rer, Under Killing on the Moon y Martian Memorandum. 

P.D.1: Gracias. s 
1 MB de nada. z 


o tenemos bien 
instalan los jue- 
Aris. Estos juegos 


cuando volvamos 
gra mo advertirá el 

sa y no permite que 
que deben producirse en 


ES > GUSTAVO RAGO 
<= DE CAPITAL FEDERAL 


Hola, ¿cómo va todo?, seguramente muy bien. Les escri- 
bo con el grato objetivo de contarles lo mucho que me 
agrada la revista. 

¿Por qué caer en la monotonía de decirles que la revista 
es buenísima? Simplemente porque es cierto. Por medio de 
ella se refleja increíblemente el esfuerzo y el alma que ponen 
todos ustedes en hacerla. Los admiro mucho, porque son 
unas fieras. Cuenten con mi apoyo en todo lo que realizan. 

Bien. Me gustaría explicarles un truco que creo que es 
más conocido que el Pato Donald, pero puede servirle a 
cualquiera que lo desconozca. El mismo es para el Juego 
Wolfenstein 3D y es el siguiente: 

En pleno juego, deben pulsar las teclas (todas juntas) M C 
Ll, y se obtendrá 100% de vida, municiones y ambas llaves. 
y Selpuede ejecutar todas las:veces que se quiera. 

aría que en los-pró a númerós comentaran el 
lortal Kombat, y por a ra les hago una pregunta. 
¿Me podrían decir la configura 
juego corra en mi computadora? 

Gracias por su tiempo. Se 
PC JUEGOSesilo ). máximo; pe 

P.El: Abajo la piratería. Ñ 


P.D.2: Sardá es un ído 
P:D.3: Un última proguni ot algún truco para jugar 
ad jefes en el Stree ¡ghter I| Deluxe? 


dundancia decir que 
O lo digo igual. Chau. 


PCJUEGOS: E a 
“Gracias por las cosas que¿a9s «decís, “siempre e recontorta 
el. apoyo-y:las respuestas que obtenemos de vuestra parte, 
porque realmen: los los que hacemos PC JUEGOS lo 
realizamos por q s.gustan los juegos y tratamos de dar 
siempre lo mejor' aungu veces no nos salga todo como 
queremos. a 
El truco es muy bueno. 3 
Con respecto a la configuración que del és 


gar con el Mortal Kombat, aunque ya tendrás 


ner para ju- 
¡ero 


21 donde está el comentario y también aclaramos que tu. 


carta tiene fecha anterior a la salida a la calle de esa PC 
JUEGOS (pero igual te lo contamos por si alguien no tiene 
ese número) necesitás una 80386 y como mínimo 4 MB de 
memoria Rami. 


P.D.: Como podrás observar en el contenido de esta revis- 
ino, esto hace que entre- 
mos de a poco en una nueva industria, que puede en el fu- 


ta comentamos un juego ar: 


turo ser una gran fuente de ingreso de divisas para el país, 
exportando juegos e incentivando a otros programadores a 


hacer lo mismo, dándoles al producto una calidad interna- 
cional. Pero todo esto sería en vano si el programa de Cos- 
mos Software Argentina o de todos aquellos que progra- 


men, comenzara a circular sin que sus autores recibieran un 


solo centavo de sus programas, todo esto fracasaría y la Ar- 


gentina perdería otra oportunidad. 
P.D.2: Nosotros pensamos igual. 


Me 


P.D.3: No te podemos responder eso por el momento pe- 
ro apenas tengamos información la publicaremos. 


ES DIEGO 
== / DE ESPERANZA, SANTA FE 


Me llamo Diego y estoy muy contento con su revista. Mis 
dudas son muchas, espero que satisfagan algunas. En mi 
ciudad no hay NINGUN local donde vendan juegos para PC, 
pero me las rebusco viajando a Santa Fe para comprarlos. 
¿Qué sufrimiento no? 

1- Me gustaría que comentaran sobre el Mortal Kombat y 
den algunos poderes de los personajes. 

2- Por favor comenten más juegos de fútbol porque hay 
bastantes y yo los desconozco. 

3- ¿Salió una nueva versión del Sensible Soccer o algo pa- 
recido? 

4- Pueden inscribir mi voto para el Sensible Soccer. 

5- ¿Por qué a principios de año no hicieron la edición de la 


n exacta para que este revista como la habían hecho en la PC JUEGOS número 8? 


“6 Espera que algún día hagan concursos de arcade en el in- 
terior. Pe 
Me interesa 'muchojla:idea de incluir un juego en la revis- 
ta, la estoy esperando con'n 
Si siguen así nadie los detendi 


PC JUEGOS: ds 
1- Bueno debemos aclarar que-tu:carta” 
con anterioridad alasalida de PC JUEGO: 


nos llegó 
nde publi- 


2- También está el comentario de un juego de fútbol. 
3- No salió ninguna nueva versión del Sensible Soccer, lo 
que puede llevar a confusión es que: originalmente ese 
juego de fútbol fue realizado para Commodore Amiga, la 
versión que salió por primera vez due la 1.0, pero los pro- 
gramadores luego la modificaron;con la nueva reglamen- 
tación de que sisun jugador le de un pase al arquero éste 
“tiene que salir jugando con los pies, y como éste varios 
bios, más, entonces salió. al mercado de la Commodo- 
re Amiga'el. Sensible Soccer, Luego los programadores co- 
menzaron a converti los juegos a PC y salió la versión 1.1, 
dejándose de lado la anterior. 
4- Tu voto ya está incorporado. 
5- No lo hicimos a principio de año porque preferimos espe- 
rar hasta el número de junio (esto es un secreto) y hacer un 
número especial dedicado totalmente al fútbol con todos 
los juegos que hay desde los primitivos hasta los más sofis- 
ticados. Esto lo hacemos como homenaje a nuestros juga- 
dores que van a los Estados Unidos a tratar de traer por ter- 
cera vez la Copa del Mundo. 
6- Estamos tratando de ver la manera de que eso sea po- 
sible. 

Esperamos que los juegos que incluimos en nuestra re- 
vista les agraden y aguardamos tu opinión al respecto. 
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personajes del Mortal Kombat. o E 


ME 
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¡Participá! Llamá y votá por 


tu juego preferido. 
Dejá tu mensaje al 954-1884 
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La Leyenda de Kyrandia. Simulado- 
res deportivos: Olimpíadas '92, Bi- 
lliards y Links 386 Pro. Police 
Quest Il: The Kindred. Castle Wol- 
lfenstein 3D. Trucos para Larry l. 


cos para Guy Spy. Heart of China. 
Street Road ll. Curso de C. Póster 
central de Robin Hood. Participan- 
tes del 1% Campeonato de Arcade. 


<= 

Cruise for a Corpse: Muerte en alta 
mar. Rolling. Life € Death Il: The 
Brain. Monkey Island |. Trucos para 
Wing Commander. Spiderman y 
Capt. América vs. Dr. Doom. 


10: 

¡Darkseed: terror en la PC. Giger, el 
diseñador de Alien. Ultima Under- 
world. Fascination VGA. Die Hard 2 
Ny Double Dragon lll: The Rosetta 
Stone. Trucos de Metal Mutant. 


RIES: TA: 
Amazon, aventuras en la jungla. In- 
genio: The Incredible Machine. So- 
luciones del Loom. Ultima Under- 
world. Simulador de combate F-15 
E] Strike Eagle 111. 


RIEO: HZ = 

World Circuit: el simulador del 

LA Grand Prix. Todos los niveles de The 

Humans. Soluciones de King Quest 

UNA VI y Space Quest IV. Batman Vuel- 
5 ve. Hardware: Sound Machine. 


MIES 13: 
Strike Commander: el simulador del 
F16. Hook: volamos con Peter Pan 
al país de Nunca Jamás. Todos los 
niveles de Gobliiins. Soluciones de 
Vaniac Mansion. 


RES: 14: 

INCA: la profecía de El Dorado. Solu- 
ciones de Alone in the Dark y Police 
Quest |. Trucos para Prince of Per- 
sia Il. ¿Dónde está Carmen San 
Diego? Buscala en el tiempo. 


AL.lArma Mortal: para vivir toda la ac- 
ción. E.S.S. Mega: A bordo del taxi 
WiWespacial. Lure of the Temptress: 
Diermot contra la malvada Selena. 


RES: 16: 

Pinballs: nos invaden los flippers. 
Recital de Michael Jackson: vamos 
2|con los 100 ganadores del concur- 
Aso. Ween. Duna Il. Nicky Boom, 
1D/Generation, Cool World. 


PIES 17: 
7th. Guest: recorramos juntos la 
Mansión Stauf. Blue Force: peligros 
y emociones de un policía. Zak Mc- 
Kracken: cómo llegar al final. 3er. 
Campeonato de Arcade. 


MNE2-18: 


Mapas completos de Flashback. 


Dog McCree. La Bella y la Bestia. 
Almanaque 1994. 


MES 19: 

Nos ataca el tentáctulo mutante en 
Day of the Tentacle. Los pequeños 
fi Trolls. Alien Breed. CD-ROM: Sher- 
lock Holmes. Ganadores del Cam- 
AN peonato de Arcade. 


yRIES 20 : 

Larry 6: desventuras amorosas del 
a antihéroe del verano. IndyCar Ra- 
“=|cing. Fury of the Furries. Ganado- 
res del 2do. Concurso de Panta- 
il llas. Rebel Assault, de Lucas Arts. 


RES: 271: 

A la ruta con Sam € Max. Pibes: vi- 
sita al zoológico de Cukoo a bordo 
de un simpático tren. Critical Path: 
el mundo de la guerra. Mortal 
Combat. Gratis: diskette StarFire. 


al 
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SITE FALTA ALGUNO DE LOS EJEMPLARES ATRASADOS DE PC JUEGOS, SOLICITALOS EN TU KIOSCO HABITUAL. 
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SI PIENSAS QUE "DAY OF THE TENTACLE"” ES LA 
LOCURA HECHA JUEGO Y QUE EN ESTE MUNDO NO 
PUEDE EXISTIR UNA AVENTURA MAS CHIFLADA, 
PREPARATE PARA ESTA NUEVA PRODUCCION DE 
LUCAS ARTS. 

SAM 8 MAX ESTA BASADO EN LOS ALOCADOS 
COMICS QUE ARRASAN LOS EE.UU. 
PROTAGONIZADOS POR UN PERRO Y UN CONEJO 
DETECTIVES CON LICENCIA PARA HACER TODO LO 
QUE LES PLAZCA. 


LEE LA Distribuye en la Argentina 
(eL) nuera Ñ 


ES 
cb DELITO 
7 
2 ell, San José 525 (1076) 
Loa castellano Tel.: 381-0256 / 382-8621 


ae Fax: 381-5562 
También en (2D Hor BSAS Arda 
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